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ПРЕДИСЛОВИЕ 


Здравствуйте! 


Итак, у Вас в руках первая книга ОгеатАгепа Со!4, посвященный приставке 
Зеда Огеатсаз(. Книга заполнена самыми известными и интересными играми, 
настоящими Золотыми хитами, такими, как Зпептие, Оцаке 3’ Везет Е\И. 


‚В книге вы найдете описания, коды и полезные советы ко всем лучшим иг- 
рам. Это самая последняя информация, которая поможет вам разобраться и 
сделать правильный выбор при покупке игры. 


Над написанием этой книги трудились лучшие геймеры, поэтому вся инфор- 
мация тщательно проверена и изложена в простой и доступной форме, наде- 
емся, что наша книга станет для вас надежным проводником в мире игр, для 
самой современной приставки. 


Если вы найдете какие-нибудь недочеты, или у вас появятся пожелания по 
улучшению книги, а также если хотите поделиться с нами секретами или кода- 
ми, то пишите, ведь нам очень важно мнение читателей. Все ваши пожелания 
мы обязательно учтем при выпуске следующей книги. 


Пишите нам по адресу: 191025, Санкт-Петербург, а/я 15, Кевлюку Анатолию 
Александровичу или по электронной почте: 15да-пеуам  @5зрь.скуйпе.ги 


Также вы можете посетить наш сайт, где всегда найдете самую последнюю 
информацию о наших проектах, заказать интересующие вас книги по почте и 
оставить предложения по улучшению наших книг. 


Адрес нашего сайта: Вр:\млм\м.пеуа\.пагод.ги 


Коллектив авторов 








: симулятор такси 
Разработчик: беда 
Издатель: ее 






и бе Сгагу Тах! не пошли по пути заим- 
ствования чужих идей и сделали един- 
ственную игру в свежесозданном жанре «симу- 
лятор таксиста». Как это выглядит? 

Сга?у Тах! - прежде всего аркада в хорошем 
смысле этого слова. Действовать надо четко*“и 
быстро, чтобы уложиться в отведенный проме- 
жуток времени. Смысл игры гениально прост: 
вы должны ездить по городу, подбирая пассажиров, и за определенное время довозить их до 
места. На доставку пассажира вам дается 15, 30 или 60 секунд (в зависимости от дальности 
поездки). При этом крайне рекомендуется делать это еще быстрее, иначе хороших чаевых 
вам не добиться. А ведь заработанные вами деньги - единственное мерило успеха. 

Во-вторых, постоянно расходуется еще и ваше «общее время», по истечении которого игра 
заканчивается. Изначально дается 60 сскунд этого «общего времени» . Время взятого пассажира 
(15, 30, 60 с) добавляется к вашему времени, так что последнее тратится только на поиск пасса- 
жиров. Если пассажир будет доволен скоростью доставки, то он добавит вам и еще пару секунд. 

Пассажиров в игре очень много и встречаются они везде. Даже под водой найдется 
парочка вполне прилично себя чувствующих панков. Потенциальные пассажиры видны из- 
далека благодаря знаку доллара, парящему у них над головами. На зсмле вокруг пассажира 
нарисован круг, в пределах которого они замечают остановившесся такси. 

Во время поездки вам нужно лишь следить за большой зеленой ре Эта стрелка 
ведет вас по оптимальному (почти всегда) маршруту. 

Кататься вам предстоит по большому смоделированному городу. Таких городов в игре два - 
маленький в аркадной версии и большой в версии омта| (разработанный специально для ОС). 

По улицам ездят машины, по тротуарам бродят пешеходы, а по рельсам ходят поезда 
мстро. Машины можно толкнуть, а вот пешеходов раздавить не удастся. Вытолкнутый на 
проезжую часть ящик будет весело прыгать от столкновений с проезжающими автомобилями, 
а перевернутая машина вызовет пробку. 

Каждый из четырех водителей обладает своим набором фраз, да и каждый житель тоже отли- 
чается от своих собратьев. Музыкальное сопровождение состоит в основном из треков от ОЙзрипв. 
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Игровые меню 


бате ОрНоп5 

ИМЕ ЗЕТТИМС: Установите ограни- 
чение по времени для разных режимов 
игры. 

ИМЕ ОТЕР1СОГТУ: Установите уро- 
вень сложности для всех режимов игры. 
Чем выше вы выставите этот параметр, тем 
меньше времени у вас будет на выполне- 
ние заданий. 

ТКАЕЕГС ОТЕЕ!СОГТУ: Выберите 
плотность уличного движения. Сами по- 
нимаете - чем больше машин на улицах, 
тем сложнее вам будет довозить пассажиров до нужного места, 

АОПТО: Сделайте выбор между моно- и стерео- звуком (тут все зависит от вашего 
телевизора). 

МО$С УОТОМЕ: Выберите громкость музыки (погромче, конечно же). 

5Е УОТОМЕ: Выберите громкость звуковых эффектов (тоже можно погромче) 

У1ВКАТТОМ: Включить или выключить поддержку вибрации. Если ваш джойстик ос- 
нащен нужным устройством, конечно же, включайте вибрацию. 





Управление 
Команда Джойстик Руль 
Передвигать курсор Клавиши крестовины/аналог +/- 
Войти в меню А А 
Отмена/ Возврат в В В 
предыдущее меню 
Выбор предметов Стрелки Влево/ Вправо Поворот руля 
Начать игру ЗфатЁ Збагё 
Выбор персонажа Клавиши крестовины Поворот руля 
Повороты Аналог Руль, что жееще 
Газ К В Тновег 
Тормоз Г. Тизвег Г, Тизяег 
Корбка передач В + 
Задний ход А - 
Вызов сообщений х В 
Как играть 


в эту безумную игру 


Основой игрового процесса, как мы уже говорили выше, являстся то, что у нас называют 
извозом - вы подбирасте пассажира и за строго ограниченное время довозите его до нужно- 
го места. 

От пассажиров вы получаете деньги, а на заработанные деньги покупасте лицензии. 

Вот перечень лицензий, которые вы можете получить: 


$0.00 нет лицензии вообще 
$0.01-$999.99 лицензия класса Е 
$1,000-$1,999 лицензия класса О 
$2,000-$2,999 лицензия класса С 
$3,000-$3,999 лицензия класса В 
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$4,000-$4,999 лицензия класса А 
$5,000-$9,999 лицензия класса $ 
$10,000-$19,999 лицензия класса 
Ам\мезоте (Страшная) 
$20,000 и выше лицензия класса 
СКАХУ 
(БЕЗУМНАЯ) 
Цветной круг, распространяющийся вок- 
руг вашей машины, показывает и дистан- 
цию на которую вам придется везти пасса- 
жира, и примерный размер оплаты. Узнать, 
что означает тот или иной цвет, вы можете 
из следующей таблицы: 





Цвет круга Размер оплаты Расстояние на которое придется ехать 
Зеленый Солидная оплата Большое расстояние 

Зеленовато- 

желтый Очень солидная оплата Очень большое расстояние 

Желтый Неплохая оплата Большое расстояние 

Оранжевый Средняя оплата Не так далеко ехать 

Красный Копейки Несколько метров 


Список наиболее часто встречающихся пассажиров: 


Синди СМОУ 
Молодая студентка колледжа, которая учится на психолога и ищет в городе дешевые продукты 


Ким КМ 


Турист, жаждущий осмотреть все достопримечательности, не расстающийся с видеокаме- 
рой и постоянно улыбающийся. 


Рейчел КАСНЕЕ 
Мотдяжнцинадроволноребоествбониимчестваданибудьсельдокю ром. 


Старушка Джей СВАМОМА 


Глаза бы не видели эту склочную даму. 


Базз ВИ77 


Истинный панк, имеет привычку появляться в самых неожиданных местах. 


Пьер РИЕКРЕ 


Клинический романтик, тратит все свое время и все свои деньги на поиски женщин. 
Ладно, пусть ищет кого угодно, лишь бы деньги платил. 


Бифф ВЕ 


Фанат бейсбола, не пропускающий ни одной игры своей любимой команды, путешествует 
по стране вслед за своими кумирами. 


Дэн РАМ 
Юный экономист, постоянно погруженный в раздумья над тезисами доклада о вли- 
янии чего-то там на мировой рынок. 
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Кроме того, вы получаете от клиентов чаевые. На чаевые они разоряются в том случас, 
ссли вы приехали вовремя или чуть раныше, выполнили по дороге специальные приемы 
вождения и не получили при этом никаких повреждений. 

Если действительно вы не получили повреждений по дороге, взяли чаевые, 
высадили клиента и в этот момент в вас кто-то врезался, чаевые теряются. 

Чаевые выглядят как монетки разного достоинства: 

Бронзовая монетка $0.25 

Серебряная монстка $0.50 

Золотая монетка $0.75-$1.00 

Вы можете также получить бонусную оплату в виде дополнительного времени, в зависи- 
мости от того, насколько быстро вы довезли клиента. 


Быстро 5 сек. 

Вовремя 2 секунды 

Медленно нет бонуса 

Ужасно Если вы не укладываетссь в отведенное вам время, клиент выпрыгивает 


из машины на полном ходу. 

Основная последовательность действий в игре: 

1) Взять клиента, который жаждет прокатиться с встерком на вашей машине. Клиента 
узнать очень легко - во-первых он истошно орет «Такси!» , во-вторых он находится внутри 
цветного круга, в-третьих над ним висит значок, изображающий бакс. Каждый прохожий, 
отвечающий всем этим требованиям, является вашим клиентом. 

2) Отвезти клиента туда, куда ему надо. После того, как клиент оказался в вашей 
машине, жмите на газ - клиента нужно отвезти сго туда, куда он просит. Доскональное 
знание виртуального города этой игры не требуется - путь указывает зеленая стрелка. 
Просто успевайте вовремя поворачивать. И, конечно же, постарайтесь уложиться в нужное 
время - вы же не хотите работать бесплатно. 

3) Клиента надо высадить. Нужное место вы узнаете легко - оно огорожено зеле- 
ными линиями. Ваша задача - успеть полностью затормозить в пределах этой зоны, 
после чего можете рассчитывать на честно заработанные деньги. 


Таксисты (герои игры) 


Аксель АХЕЕ 

Возраст: 21 

Пол: Мужской 

Рост: 6"0" 

Вес: 158 

Номер лицензии: 1МОМ155 («1 по 115$» 
- «Я парень не промах») 

Это парень с нсукротимым порыви- 
стым характером. Единственная причи- 
на, по которой он стал таксистом, зак- 
лючастся в том, что ему кажется, что 
водить такси - это круто. Аксель по- 
чти всегда укладывается в отведенное 
время и очень часто получает прилич- 
ные чаевые. На своей стильной тачке 
шестидесятых годов он всегда показы- 
вает высокий класс езды. Он уже нашел 
свое место в жизни - быть таксистом 
сму нравится. 
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В свободное от вождения такси время он занимастся экстремальными видами 
спорта типа серфинга или сноубординга, кроме того, он неравнодушен к женщинам. 
Правда, из-за своего слишком уж горячего характера отношения с женщинами у 
него как-то не складываются. 

Рейтинис ии иении» 


Гена СЕМА 

Возраст: 23 
Пол: Женский 
Рост: 5”7" 
Вес: 22? 


Номер лицензии: 5ЕХУ515 («5сху $15») 

Гену можно описать в двух словах - 
«крутая и сексуальная». Она обожает авто- 
мобили. На вопрос, почему она стала такси- 
стом, Гена отвечает, что ей нравится ежед- 
невно с утра до вечера участвовать в гонках. 
Нет ничего удивительного в том, что она всс- 
гда укладывается в нужное время. А вот в 
настоящих гонках она участвовать бы не 
стала - это скучно и неинтересно. Куда вс- 
селее мчаться по забитым транспортом го- 
родским улицам. 





Вайпя: ыы оааныь 


Би Ди Джой В.О, ОЕ: 

Возраст: 25 Пол: Мужской 

Рост: 5" 9" Номер лицензии: 2НОР260 («То Вор {0 50») 

Би Ди Джой всегда весел и дружелюбен. Он водит такси лишь для того, чтобы делать 
людей счастливыми. Машину он водит мастерски. Кроме того, он, как и все негры, обожает 
ритмичную музыку. Например, он может использовать разные предметы типа канистр как 
ударные инструменты и развлекать пассажиров зажигательными ритмами. 

ВБайпе: ор 


№ 


Гас 615 
Возраст: 42 Пол: Мужской 
Рост: 5”8" Номер лицензии: ОМГУ777 («Ошу 777») 


Гас - меланхоличный бродяга, чем-то напоминающий крутых парней из вестернов. В 
юности он был типичным уличным хулиганом, совершившим немало ошибок. Чувствуя при- 
ближение старости, он решил остепениться и стать таксистом. Купил ссбе древний драндулет 
1955 года выпуска, а заодно придумал свой собственный «безумный» стиль вождения. 

Вайше: О ыы 


Режимы игры; 
Агсаае и Омдта 
Режимы игры различаются друг от друга в первую очередь городами, в которых вам 
предстоит ездить. 
В обоих режимах вы можете выбрать три разновидности игры: 
\ОВК ЕОВ 3 ММОТЕ$ - работать в течение 3 минут. В этом случае вы не получаете 
дополнительного времени. 
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М’ОВК ЕОВ 5 МПМОТЕ$ - работать в течение 5 минут. 
У\У/ОВК ЕОБ 10 ММОТЕ? - работать в течение 10 минут. 


_“ Режим Агсаде 
В этом режиме вы встретите город, который был в версии игры для игровых автоматов (в 
нашей странс встречавшихся исключительно редко). Этот город невелик по размерам, зато ездить 
в нем безумно интересно. 


® * 
Режим Опдта! 
Здесь вам придется ездить в более просторном городе, который создан специ- 
ально для версии игры на Огсатса${. 


Водительские приемы 
Безумный дрейф СКАХУ ОВИЕТ 


Этот прием очень поможет вам на переполненных улицах. Нажмите А, чтобы дать зад- 
ний ход, затем нажмите В, одновременно разворачиваясь в нужном вам направлении. Чтобы 
быстро выполнить этот прием, сразу разместите палец между кнопками А и В. Этот прием 
очень пригодится вам в мини-играх. Е 


Безумный бросок СКАЙУ ОА$Н 


Этот прием позволит вам на короткое время разогнаться до невероятной скоро- 
сти. Использовать сго надо в самые критические моменты, когда счет идет на се- 
кунды. Да и в мини-играх он тоже будет вам заметным подспорьсм. 

Для того чтобы выполнить этот прием, вам нсобходимо нажать В (переключение передач), 

а затем В (газ) и удерживать некоторое время эти две клавиши одновременно. Но лучше 
наживать В на секунду раньше. о 


АН Рок 

Безумный обратный бросок — это то же 
самое, что и обычный обратный бросок, 
только с точностью до наоборот - вам при- 
дется удерживать А (вместо В) и В. Но этот 
прием не всегда полезен. 


Е р ие дрейф СВАЁУ 

Опять-таки, безумный обратный дрейф, 
это то же самос, что и обычный обратный 
дрейф, только вы нажимаете сначала В, а 
потом А, одновременно разворачиваясь в том 
направлении, в котором вы собираетссь схать. 





Наз е мес е а 
ыы ео Опота 


АВСАБЕ МОБЕ 
* В1з НШ$ РатК 
* Сафепа 
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* Сатршя УШабе 
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ОРТСМАЕ 
* ВапЕ * Кещиску Емеа СЫскеп 
* ВазеБа! За4ит * Ма| (Мог апа У/езЕ Сас) 
* Всасв * Опета! ГсуГз 5фогс 
* СБигсЬ * Рута Ни 
| ве —. * Ро|се ЗбаНоп 
сПрог * В.В. З{аНоп 
* НозрКа| * То\муег Весог4$ 
* Ное! * УасЬЕ Ротё 


Руководство по режиму Сгаху Вох 
ежим мини-иг 


Обычные мини-игры Могта! Ми!-батез: 


Безумный прыжок СРА7У №ММР 

Вы используете такси для прыжков с гигантской рампы (наподобис тех, что используют- 
ся в сксйтборде) ваша задача — достичь отметки 150 метров. Для того, чтобы достичь успсха, 
используйте безумный бросок в самом начале этой мини-игры. А из водителей используйте 
Би Ди Джоя - он специалист по высоким скоростям. 


Безумный флаг СКАТУ ЕЕАб 
Ваша задача в этой мини-игре — выполнить разворот на 180 РРадусов на песке и сбить флаг на 
другом конце пляжа за очень ограниченное время. В этой мини-игре нет ничего сложного. 


Безумные воздушные шары СКАТУ ВАЦООМ$ 

Ваша задача — сбивать гигантские воздушные шары, опять-таки, за ограниченное время. 
Вы начинаете в центре связки этих шаров и последовательно движетесь по краям связки, 
выполняя задание. 





12. Л/ватагеа 6 20012 





Сгатху Тах! 





Безумный дрейф СКАТУ ОМЕТ 

Вы должны сделать 15 Безумыых дрей- 
фов за строго определенное время. В начале 
мини-игры ‘используйте безумный бросок и 
двигайтесь к центру заросшего травой хол- 
ма. Используйте лучше Би Ди Джой, - у 
него безумный дрейф получается лучше всего. 


Безумный поворот СКАТУ ТИКМ 

Цель этой игры ... довести клиента до 
определенного места за ограниченное вре- 
мя. Вот только путь изобилует крутыми 
поворотами. На каждом повороте применяй- 
те безумный бросок. Используйте Би Ди 
Джоя или Акселя - с этими персонажами вы наверняка добьетесь лучших результатов. 


Безумная связка СКАЁУ ВОУМО 

Это по-настоящему сложная мини-игра, с первого раза вы вряд ли успешно пройдете се. 
Но не отчаивайтесь. Ваша задача выполнить безумный дрейф на рампе, двигаясь в нужном 
вам направлении, Используйте лучше Би Ди Джоя или Гену. : 


Безумный натиск СКА7У ВОЗН 

Цель этой игры - забирать клиентов с труднодоступных мест. Пройти мини-игру с первого 
раза сложно, вам нужно будет въехать в цветное пятно справа от клиента. Но вскоре вы запом- 
ните расположение клиентов и мест, куда их надо везти и никаких проблем с прохождением 
этой игры У вас не будет. Используйте Би Ди Джоя как самого быстрого водителя. 


Безумный Джем СКА7У ЗАМ 

Это одна из самых трудных мини-игр. Ваша задача — доставить трех клиентов в нужные 
им места не просто за ограниченное время, а за очень ограниченное время. Используйте как 
можно чаще «безумный бросок», чтобы постоянно держать высокую скорость — даже секун- 
дное промедление приведет к тому, что вы проиграете. Будьте внимательны -— последнего 
пассажира очень легко не заметить. 


Безумный полюс СКАЁУ РОШ 

Эта мини-игра, как ни странно, намного легче, чем Безумный Джем. Ваша задача — подо- 
брать всех пассажиров и отвезти в их в одну точку. Быстро соберите пассажиров, затем, 
постоянно используя безумные броски, до- 
беритесь до нужной точки. Возможно, с 
первой попытки у вас и не получится 
пройти эту мини-игру, но все равно — мно- 
го времени вы на нее не потратите. 


Мини-игры «С» 
Безумный боулинг СВА7У ВОМ/ИМб 


Поначалу эта игра кажется сложной, но 
вскоре вы убеждаетесь в том, что ничего 
сложного в ней нет. Ваша задача — сбить 
все кегли в течение ограниченного строго 
определенного времени. Как можно быст- 
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рес подъезжайте к очередному комплекту кеглей, иначе вы нс успеете сбить оставшиеся. 
Старайтесь поразить кеглю, которая находится точно перед вашим автомобилем, затем вы- 
полняйте «безумный дрейф» в сторону следующего комплекта кеглей. 


Безумный зигзаг СКАЁУ 7167Аб 


Эта мини-игра одна из самых сложных, вы потратите немало времени, прежде чем сможс- 
те се завершить. Ваша задача — двигаться по очень извилистой дорожке, которая делает 
действительно безумные (иначе не назовешь) зигзаги. Вам придется использовать Гену или 
Акселя, так как у них лучше всего получа- 
ется «безумный дрейф». А этот прием при- 
дется выполнять буквально перед каждым 
поворотом. Особенно неприятными явля- 
ются четвертый и пятый повороты. 


Безумный зигзаг 2 СВАЁУ 7167АС 2: 

Еще одна очень трудная мини-игра. Она 
очень похожа на «безумный зигзаг 1», но 
только здесь вам придется еще и подбирать 
клиента. Причем место, в котором этого кли- 
ента нужно подобрать выбрано с поистине 
садистской изощренностью. Увидев зеленый 
круг, в котором находится клиснт, вы долж- 
ны сразу жать на тормоз. Если вы сделаете 
это секундой позже, вы просто проскочите нужнос место. А клиентов вообще-то целых семь, и 
все они склочные старушки. 


Безумный прыжок СВА7У ТНВОУСН ь 

Эта мини-игра из разряда тех, что лишь поначалу кажутся сложными. Вы должны сдс- 
лать 30 безумных прыжков, не повредив при этом ни одного автомобиля. Простейший спо- 
соб достичь этого — всегда держаться одной стороны дороги и в нужный момент проскаки- 
вать между машинами. 


Безумная парковка СВА7У РАВКМС 

Безумная парковка не менее сложна, чем все остальные мини-игры серии «С». Вам пред- 
стоит очень сложный путь через гараж. Выберите Гаса или Би Ди Джоя, у них это получит- 
ся лучше всего. Старайтесь не повреждать другие автомобили или, хотя бы, свести повреж- 
дения к минимуму. Сначала двигайтесь в середине гаража, а затем сделайте «безумный впра- 
во», затем жмите на тормоз. Вот и все. 


Безумная вечеринка СКАТУ РАВТУ 

Безумная вечеринка кажется сложной лишь поначалу, а на самом деле не так страшно. 
Главное — запомнить, в каком порядке вам подбирать клиентов. Порядок следующий: 

1) Двигайтесь налево от стартовой точки и подберите парня около телефонной будки. 

2) После того, как вы взяли первого клиента, подберите еще одного наискосок от того 
места, где вы находитесь. 

3) Затем поезжайте вперед к холму, с которого катятся кегли, и заберите еще одного 
парня на вершине этого холма. 

4) После этого как можно быстрее спускайтссь с вершины к припаркованным автомоби- 
лям и подберите еще одного пассажира, затерявшегося среди этих машин. 

5) Теперь отправляйтесь к следующему холму, подберите пассажира на сго вершине и с 
максимальной скоростью спускайтссь вниз. 
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6) На полной скорости прыгните с рампы, используя «безумный бросок», и запрыгните 
на выступ внутри здания, подберите парня слева от вас. 

7) После того, как взяли шестого пассажира, возьмите еще одного пассажира справа 
напротив вас, используйте безумный дрейф, чтобы быстрее до него добраться. Удостоверьтесь, 
что вы находитесь перед тропинкой, когда подберете сго. Затем делайте безумный бросок к 
узкой тропинке, и вы у цели. Вы можете справиться со всем этим, имея 8-10 секунд в запасе. 


Безумная атака СКА7У АТАСК 

Эта еще одна мини-игра, которая 
нс так сложна, как кажется на первый 
взгляд. Ваша задача — объехать го- 
род ровно за 4 минуты. Поначалу вам 
кажется, что вы должны приехать в 
какос-то строго определенное место. 
Нет, вы должны просто проехать че- 
рез весь город ОДИН РАЗ, только и 
всего. 

Оптимальный маршрут движения 
следующий: 

1) Со стартовой точки проедьте 
через пляж, прыгните с рампы, пред- 
варительно сделав «безумный бросок». 
После этого прыжка поверните нале- 
во и сделайте еще один «безумный бросок» к следующей рампе, и продолжайте 
путь. 

2) После пляжа выезжайте на середину дороги, затем поверните налево и, 
досхав в этом направлении до упора, поверните направо. 

3) Когда вы проедете мимо Пиццы Хатт, около магазина Фила срежьтс путь 
через газон — так вы существенно сэкономите время. 

4) Когда вы доберетссь до РагК!шя Сагазе, следуйте точно по средней части 
гаража, затем поверните налево, и вы выскочите наружу. 

5) Затем двигайтесь мимо КЕЗ, затем мимо церкви, снова срежьте путь через 
газон, и вскоре вы доберетесь до вертолетной стоянки. 

6) Просхав мимо нее, вы увидите большой павильон. Двигайтссь к этому па- 
вильону, затем сделайте «безумный бросок», чтобы преодолеть часть улицы по 
воздуху. 

7) После павильона сделайте «безумный дрейф», чтобы добраться до улицы, 
затем сделайте разворот на 180 градусов и двигайтесь к стоянке справа от бей- 
сбольного стадиона. ‹ 

8) Срежьте путь через эту стоянку, затем минуйте стадион и выезжайте на 
шоссе. 

9) Высхав на автостраду, держитесь середины дороги, старайтссь нс задевать 
грузовики и прочие машины, 

10)Когда вы доедете до полицейского. участка, срежьте путь через середину 
улицы, затем сверните налево, ко входу в парк. 

11)Ни в косм случае не едьте через парк. Парк только выглядит как удоб- 
нос место, чтобы срезать путь, на самом деле это не так - путь через парк 
намного длиннее. Поесхав по обычной дороге, вы достигнете куда лучшего ре- 
зультата. 

12) Проехав мимо парка, держитесь левой стороны дороги — так будет легче 
обогнать машины, которые заметно тормозят ваше движение. 
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13) Теперь сделайте рывок к фонтану, затем сверните налево, и вы у финиша. 


Полезные советы 

1) Используйте специальные приемы ( «безумный бросок», «безумный дрейф») как можно 
чаще — вы сможете выиграть время, обгонять машины или проскакивать между ними, а 
кроме того, вы получите солидные чаевые от клиентов. 

2) Не отклоняйтесь от маршрута, который обозначен зелеными стрелками. Самодся- 
тельность ни к чему хорошему ни приведет. 

3) Ищите места, где можно срезать путь - газоны, тоннели, рампы и прочие. Стоит изу- 
чить город, и вы будете знать массу таких мест. 

4) Никогда не расслабляйтесь — всегда смотрите на часы, в этой игре вам дорога каждая 
секунда. 

5) Максимальные часвые вы получите за использование безумного прыжка (прыжки с 
рами, скатов и т. п.). Но совершая такой прыжок, старайтесь не приземляться на другие 
машины. 


4% 
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то С!11515 характеризуется загадками, _ 
снованными скорее на научных пред 
ставлениях, чем на чем-то сверхъесте- 

ственном и фантастике. Фактически, благодаря 
хорошо сделанной сюжетной линии, объяснение того, как стадо динозавров оказалось в ХХ 
столетии, звучит почти правдоподобно. Как главный персонаж, вы довольно скоро обнару- 
жите, что замысел игры глубже, чем кажется, когда начинаешь играть в первый раз. Этому 
способствует множество захватывающих событий и поворотов сюжета. Другой новой осо- 
бенностью игры является наличие точек ветвления. Вы сможете лучше контролировать раз- 
витие событий. В игре имеется множество сюрпризов и бросающих в дрожь моментов. И 
если вы являетесь поклонником фильма «Парк Юрского периода» или просто без ума от 
динозавров, эта игра станет для вас культовой. 





Управление 
А — стрельба С - использование предметов/ стрельба 
Вт бег О - вызов инвентория 


Персонажи 





Кедта 

Член элитного подразделения специального назначения. Регина - специалист по воору- 
жению. Она превосходно владеет различными видами оружия. Модификация оружия - се 
хобби. Регина проворна и превосходно умеет добиваться результатов хитростью. Она анали- 
зирует все ситуации и действует на основе своих суждений. 
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бай 

Опытный ветеран, выполняющий эту миссию вместе с Региной. 
Холодный ум и сильная воля Гейла породили множество легенд. 
Миссия для него - партия в шахматы, и каждый в ней - это шах- 
матная фигура, которой можно манипулировать по желанию... вклю- 
чая членов команды! 


Вск 

Рик умеет делать и знает многое, включая компьютерное Кпо\/- 
Бом и медицинскую помощь, а также является специалистом по слож- 
ному оборудованию и транспортным средствам. Он гуманист, и для 
него на первом месте всегда его команда. Но иногда его одинаковое 
сочувствие друзьям и недругам становится препятствием для вы- 
полнения миссии, 


Ог. КиК 

Было получено сообщение, что ученый-исследователь доктор Кирк 
погиб при взрыве лаборатории три года назад. Хотя доктор Кирк 
был молод, он являлся признанным авторитетом в области энергетических технологий. Когда 
произошел взрыв, он экспериментировал с предельно чистой энергией, известной как «третья 
энергия». Этот эгоцентричный гений всегда был сосредоточен только на своих исследованиях 
и никогда не заботился о том, как они могут отразиться на обществе. Он был очень самолю- 
бивым, эмоциональным, и не мог отличить правильное от неправильного. Ничто не могло бы 
заставить его прекратить свою работу. 





Битва с динозаврами 
Карюг 


В холлах скрывается в засаде столько Варфог-динозавров, сколько динозавров всех других 
видов вместе взятых. Они намного крупнее человека, но все же могут бегать по узким коридо- 
рам и проходам безо всяких проблем. Конечно, они представляют для вас большую проблему, 
но вы найдете пути для ее преодоления. Среди Варюг-динозавров встречается пара разно- 
видностей другого цвета, а позднее вы столкнетесь и с более быстрыми, более сильными и 
даже более проворными экземплярами. 

Нападая на вас, Кар{ог-динозавров не только очень много, но и атакуют они разными 
способами. Они могут подбежать и ударить вас головой или взгромоздить на вас свои 
когтистые задние лапы, или сбить вас с ног своим хвостом, или выбить у вас из рук ружье, 
или укусить вас и отбросить в сторону своими челюстями. Каждая их атака непохожа на 
предыдущую. 

К вашему счастью, динозавры перед атакой стараются оценить вашу величину, предос- 
тавляя вам тем самым время, необходимое для приготовления к ответным действиям. Вы 
даже можете просто пробежать мимо них, пока они разглядывают вас сверху, но когда они 
атакуют, они действуют стремительно. В погоне Варфог-динозавры несколько быстрее вас, но 
когда они догоняют, часто делают паузу перед прыжком. Во многих отношениях эти чудо- 
вища ведут себя как игривые котята с хорошей кошачьей игрушкой. Проблема заключается в 
том, что эта игрушка - вы. 

Когда один из них хватает вас в свои объятия, быстро нажимайте на рабочие кнопки, чтобы 
отбросить его. Если вас сбили с ног, делайте то же самое, чтобы быстрее подняться. Если во 
время атаки вы уронили оружие, то сможете взять другое оружие или воспользоваться ап- 
течкой из запаса только в том случае, если вы стоите. Одна особенно отвратительная характер- 
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ная черта Карюг-динозавров заключается в том, что они следуют за вами через двери. Вы 
можете пробежать через дверь, думая, что спаслись, и тут же обнаружить, что Варюг прорвался 
вслед за вами секунду спустя. Совершенно определенно, существуют двери, через которые 
Вар{юог-динозавры не могут пройти, однако они всегда стараются сделать вам сюрприз. 

Нападая на них, если вам придется вступить с Карюг-динозавром в борьбу, начинайте 
стрелять по нему издалека, так как он двигается очень быстро. На Кар юог-динозавра необходи- 
мо потратить примерно от 5 или 6 пистолетных пуль до 10 и более, в зависимости от калибра 
и тех частей тела, в которые удается попасть. Наиболее уязвимой частью динозавра является 
его грудь во время прыжка. Используйте ружье, в этом случае вам потребуется всего несколько 
попаданий в грудь или голову, чтобы убить его. Из оружия с разрывными патронами по 
обычному Карюог-динозавру придется сделать только один или два выстрела. Для более мощных 
особей, с которыми вы встретитесь позднее, нужно будет добавить по несколько пуль к цифрам, 
указанным выше. Из-за быстрого передвижения чудищ важно также быть совершенно уверен- 
ным в точности своей стрельбы. Прицеливайтесь заново каждый раз, когда динозавр переме- 
щается, чтобы не портить пулями стены. Не стоит пытаться победить двух монстров за один 
раз. Если у вас нет другого выбора, то из самого мощного ружья можно поранить двух Варюг- 
динозавров одновременно, если они находятся достаточно близко друг от друга. Если такая 
парочка загораживает вам путь, то лучше всего использовать стрелы со снотворным. Одного 
можно усыпить, а против другого применить обычное оружие или попросту уложить обоих 
подремать и спокойно продолжать свой путь. Вы будете уверены, что Варбог-динозавр мертв, 
когда перестанет звучать угнетающая музыка, а под зверем окажется лужа крови. 


Сотру$ 

Эти маленькие желтенькие ребята производят впечатление вполне безвредных, и они в 
большой степени таковыми и являются. Они нападают группами и по природе сообразитель- 
ны. В игре они оказались пожирателями падали, как вы увидите при дальнейшем исследовании. 

Нападая на вас. Их атак не следует опасаться. Если они обнаружат вас, они начнут груи- 
пироваться вокруг вас, лая, как маленькие щенки. В действительности проходит какое-то вре- 
мя, прежде чем они начинают щипать вас. И даже тогда это кажется скорее досадным, чем 
опасным. Фактически неизвестно, могут ли они убить человека с полным запасом здоровья. 

Нападая на них. Вы, действительно, не должны обращать внимания на этих ребят, но если 
вы все-таки захотите убить их, используйте ружье, так как с его помощью вы сможете пре- 
вратить в жидкость несколько штук за один раз. Помните о том, что когда вы подстрелите 
одного Сотруз-динозавра, их появится еще несколько. Обычно можно расчистить себе путь 
тремя или четырьмя выстрелами. 


Тре! 10$ 

Толстый, но мощный 'ТВег12110$ встретится вам во второй половине игры, когда вы окажс- 
тесь в Здании на уровнях В2 и ВЗ. Фактически это самые беспощадные динозавры в игре. 
Они тучные, с телом грушевидной формы. Их атаки, благодаря размеру, намного опаснее, чем 
атаки обычных Варюг-динозавров. Они любят бродить парами, что делает их нападение 
еще ужаснсе. 

Нападая на вас. ТЬег!171п05-динозавры располагают несколькими различными атакую- 
щими приемами, и обычно вы встречаетесь с парой из них за один раз. Они норовят сбить 
вас с ног и располосовать своими когтями. А когда они кусают вас своими челюстями и 
потом швыряют вас, может хватить и единственной атаки, чтобы покинуть этот свет. Они не 
так быстры, как Варёог-динозавры, но когда они тяжело ступают за вами, пол и стены ком- 
нат трясутся. Правда, из-за своих размеров, они не всегда могут протиснуться в некоторые 
узкие проходы. 

Нападая на них. ТЬег!2110$-динозавры могут выдержать серьезный удар. Попытка 
победить сразу двоих - почти невыполнимая задача. Иногда требуется полная обойма 
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патронов, чтобы убить одного дино- 
завра. Они даже могут пережить два 
или три выстрела из оружия с раз- 
рывными патронами. Лучшая такти- 
ка борьбы с ними (так как от них 
трудно уклониться) заключается в 
использовании вначале стрел со 
снотворным, а потом уже обычных 
патронов. Монстр может выйти из 
дремы, но у вас будет достаточно вре- 
мени, чтобы нашпиговать его свин- 
цом, прежде чем он снова бросится в 
атаку. 





Репагодоп$ 

Этих летающих чудищ можно 
найти на открытых местах. Во время игры вам придется пару раз иметь с 
ними дело, и каждая встреча будет захватывающим аттракционом, это самое 
меньшее, что можно о ней сказать. 

Нападая на вас Основной атакующий прием Руспадогоп-динозавра заключается в том, 
чтобы устремиться на вас с высоты и сбить с ног. А когда вы попытаетесь встать, он хватает вас 
лапами за плечи и поднимает в воздух. Если его атака удалась, ваше положение безнадежно. 
Вы пострадаете от падения. Как только почувствуете на себе его хватку, сразу же начинайте 
быстро нажимать на рабочие кнопки, чтобы вырваться. Чтобы не оказаться в такой ситуации, 
все время перемещайтесь, пока он летает над вами. Следите за его тенью и, соответственно, 
корректируйте свой курс. 

Нападая на них Чтобы подстрелить их в небе из ружья, не понадобится много патронов, 
если вы сможете произвести точный выстрел (в них очень трудно попасть). Но так как они 
встретятся вам лишь считанное количество раз, может быть, стоит просто уклониться от них 
и продолжать свой путь. 


Тугаппозаиги$ Кех 

Король динозавров появляется несколько раз в игре, беда в том, что каждый раз 
у вас нет подходящего оружия. Нельзя сказать, что нет других способов победить 
этого гиганта, но ружья в лучшем случае лишь отвлекут ненадолго его внимание. 
Самые волнующие и опасные моменты в игре вы переживете при встрече с 
Тугаппозаиги$ Кех-динозавром. 

Нападая на вас. По существу эта тварь может слопать вас в один момент, и даже не 
один раз, когда вы будете играть впервые. Но это еще не все, на что он способен. 
Известно, что Т-Вех любит наносить удар головой, от которого вы немедленно ока- 
жетесь на земле. Даже его рев, может заставить вас потерять ориентацию. Вряд ли вы 
быстрее него, поэтому не стоит пытаться обмануть его. Каждый раз, когда вы сталки- 
ваетесь лицом к лицу с этим монстром, вас охватывает такое чувство, будто вы проща- 
етесь с жизнью. 

Нападая на него Только ружье и оружие с разрывными патронами способны зас- 
тавить динозавра Тугаппозаигиз Вех вздрогнуть, впрочем, это все, что они могут сделать. 
В ситуациях, когда вам приходится применять оружие, выбирайте свое самое мощное 
ружье с самыми эффективными патронами. Стрелы со снотворным на этого монстра не 
действуют. Только в конце игры вы найдете способ или два разделаться с каким-ни- 
будь из них навсегда. 
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Оружие 


и его модификации 
В процессе игры вы используете только три типа оружия, но чтобы обеспечить многооб- 


разие, вы можете сами модифицировать и улучшать его с помощью различных предметов, 
найденных вами в Здании. Вы может прийти в голову использовать различные типы боеп- 
рипасов для каждого огнестрельного оружия, что тоже увеличит потенциал вашего арсенала. 


Пистолет С]осК 34 


Вы прибываете на задание с этим единственным пистолетом, сделанным в Австрии. Он 
стреляет только 9-миллиметровыми пулями для парабеллума. Стрелять из него легко, но 
это самое маломощное оружие в игре. 


Детали для усовершенствования 


@осК 35 

Вы найдете первые части для модификации в сейфе в Комнате Отдыха на втором этаже. 
Добавьте их к пистолету и получите особенный С1оск 35, так как он сможет стрелять не 
только 9-миллиметровыми пулями, но и более мощными 40$&\7. 

Оптический прицел 

В Библиотеке на уровне В1 вы найдете оптический прицел для пистолета. Объединив части с вашим 
пистолетом, вы повысите его точность и скорострельность, создав СЛосК 35 с оптическим прицелом. 


Боеприпасы 
Этт РагаБе!ит : 
В обойме 34 штуки, обычно за один раз можно найти 15. Это стандартные пули для С1оск 34 и 35. 


4058&\/ 


В обойме 30 штук, обычно за один раз можно найти 15. Эти патроны можно использовать 
только в пистолете С]осК 35. Превосходят по мощности 9-миллиметровые пули. 


Ружье модель РАЗ 

Это помповое ружье. Возьмите его на вооружение, как только найдете в Офисе Управля- 
ющего на первом этаже, т. к. оно гораздо мощнее пистолета, хотя боеприпасы к нему найти 
чуть сложнее. Его реальная ценность в том, что оно может стрелять стрелами со снотворным, 
и даже стрелами с ядом. В разделе об искусстве приготовления смесей вы найдете инфор- 
мацию о том, как приготовить стрелы с различными типами транквилизаторов. 


Модификации 


Ружейная ложа 

Вы найдете ружейную ложу позади полки в Секретной Лаборатории доктора Кирка на 
уровне В1. Когда вы прикрепите ‘ес к ружью, то обнаружите, что время перезарядки суще- 
ственно уменьшилось, потому что эта деталь обеспечивает большую устойчивость и позволя- 
ет увеличить скорость стрельбы. 


5РА$ 12 
Части для этой модификации вы найдете в Экспериментальной Комнате позади закры- 
того кейса. Добавив их к предыдущей модификации, вы создадите ружье $РА$ 12. Теперь вы 


получили оружие киллеров с высокой скорострельностью. 
Ргеатагела Во ли: 20 
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Боеприпасы 


Крупная дробь 

Эти патроны предназначаются для поражения широкого спектра целей. Это стандартные 
ружейные патроны. Их можно хранить по десять штук в обойме; обычно они встречаются по 
пять патронов за один раз. 


бад Вие!з (картечь) 
У нее более широкий радиус действия, что делает се более разрушительной по сравнению со стандар- 
тной дробью. Хранить се можно по 10 штук в обойме, а найти за один раз можно пять или около того. 


40 тт НК Степафе Рио! 


Вы не найдете его, пока не углубитесь в игру как следует, но это самое лучшее оружие, 
какое вы только сможете найти. Вы получите его в самолетном ангаре по пути к взлетно- 
посадочной площадке для вертолетов. Оно использует разрывные пули и тепловые пули. 
Оно было разработано Хеклером и Кохом в Германии. Из недостатков отметим, что зарядка 
каждого патрона требует времени, поэтому его рискованно использовать сразу против двоих 
динозавров или когда атакующий уже находится непосредственно перед вами. Практически, 
это единственное оружие, на которое может обратить внимание Т-Вех. 


Модификации 

Всеешта Сизбот (Сделано на заказ Региной). В Хранилище позади двери, ведущей на 
уровень А, вы найдете сделанное на заказ приспособление, которое служит для подачи пат- 
ронов. С ним вы сможете вести огонь непрерывно. 


Боеприпасы 


Ехро4тд Степафе ВиЙе!$ (Разрывные патроны) 

Они представляют реальную опасность. Несомненно, это самые лучшие боеприпасы во 
всей игре. Они даже способны поставить в тупик короля динозавров Т-Вех и убить Карюг- 
динозавра одним или двумя выстрелами. Они встречаются по три штуки за раз, и их 
можно хранить по шесть штук в слоте в вашем запасе. 


Неа! Ви[е!$ (Тепловые патроны) 
Эти патроны наполнены напалмом, который просто воспламеняет цель. Они также встре- 
чаются по три штуки и помещаются по шесть штук в один слот в вашем запасе. 


Искусство 
приготовления смесеи 
Одним из самых интересных и сложных дополнений к игре является возможность смешивать 
различные предметы и вещества с целью создания большого количества еще более полезных 
предметов и веществ. Кроме того, смешивание становится просто необходимым, когда ваш запас 
переполняется предметами. Оно позволяет вам объединить вещи, освобождая место для других. 
Почти каждый предмет обладает тремя уровнями потенциальных возможностей. Предметы со 
знаками ++ в конце имени имеют самый высокий потенциал. В игре используется шесть типов 
аптечек, включая зеленую аптечку, которая моментально снимает боль, но не может заживить рану 
или остановить кровотечение. В игре встречается четыре различных типа стрел с транквилизато- 
рами. Попадаются также другие вещества, такие как увеличитель, который увеличивает число пред- 
метов на 1, и усилитель, который увеличивает потенциал предмета на один уровень. 
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Если вы объединясте два одинаковых предмета, он увеличивается количественно. Более 
того, когда вы используете предмет с другим, имеющим более высокий уровень, вы создаете 
предмет, уровень которого на 1 выше первоначального. 

Два первых предмета в списке по каждой категории, это Весйа@опз (который может вер- 
нуть вас к жизни) и Розоп Раг($ (стрелы с ядом, которые убивают с первого раза), можно 
найти по ходу игры, а можно создать из определенных веществ, используя специальный 
экран изготовления смесей (Мйх Зсгееп). Чтобы сделать ВесНа@оп, нужно объединить два 
красных восстановителя здоровья с максимальным потенциалом (НваНЪ Везоге ++) вместе. 
Чтобы получить стрелу с ядом, вы должны объединить ВесцаНоп со стрелой с самым мощ- 
ным успокоительным (Тгапаий тег Рагё ++). Поэкспериментируйте немного с экраном по 
приготовлению смесей. Вы не сможете причинить себе вред, потому что будете получать пред- 
варительную информацию о том, что создаете, и сможете отменить заказ до того, как он будет 
выполнен. 


В качестве эксперта Регина дол- 
жна проникнуть в сверхсекретную 
лабораторию, расположенную на 
удаленном острове Ибисов. Ваша 
миссия заключается в том, чтобы 
найти и вернуть на родину док- 
тора Кирка, который, будто бы, по- 
гиб более трех лет назад при взры- 
ве, произошедшем во время экспе- 
римента с мистической энергией. 
Недавно Том, член вашей команды, 
пробрался на остров, выдав себя за 
ученого. Он обнаружил, что доктор 
Кирк на самом деле жив и живет 
на острове нелегально. Последние 
записи показывают, что Кирк одно время пытался подчинить себе мощный альтернативный 
источник энергии, называемой Третьей Энергией, которая могла бы помочь сохранить ценные 
природные ресурсы на планете. После того, как он обратился к различным национальным прави- 
тельствам за финансовой поддержкой, он внезапно отказался от своих обещаний. Почти сразу 
после этого, прошел слух, что он был убит. 

Когда вы и ваша команда, Гейл, Рик и Купер (Соорег) готовы спуститься на остров на 
парашютах, вы внезапно попадаете в воздушный вихрь. К сожалению, когда вы приземлитесь 
и соберетесь все вместе, вы не увидите Купера и не сможете его найти. Ваш командир, Гейл, 
не заинтересован в поисках. Он сосредоточен на выполнении ближайшей задачи: прорваться 
в здание лаборатории и найти доктора Кирка. Рик не согласен с Гейлом, но считает, что в 
любом случае нужно идти к зданию. Ваша команда не знает, что в этот самый момент, Купер 
находится в опасности. Вы тоже встретитесь с опасностью, когда придет время... 


| 
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Изменение планов 

После начала игры, когда окажетесь возле металлической сетки с прорезанным в ней 
отверстием. Осмотрите его. 

Исследуйте место позади Гейла. 

Отодвиньте ящик от запертого металлического ограждения. Возьмите лежащий там пред- 
мет. 
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Войдите в находящуюся поблизости зеленую двойную дверь 

Отодвиньте полки в заднем правом углу кладовки и возьмите предмет. Потом возьмите 
ключ от зоны резервного генератора на полке в левом углу. 

Выйдите из кладовки. 


Ужасное открытие 

Первый ключ, который вы найдете, не будет оставаться у вас долго. Согласно имеющейся 
на нем метке, он открывает наземный уровень (зону), где находится резервный генератор. 
Однако, как только вы его найдете, Гейл, проносясь мимо, выхватит его у вас. Странно, что он 
не позволил вам самой осмотреть эту зону, но он ваш командир, и вы верите, что он знает, что 
деласт. Тем временем, вы получаете сообщение от Рика, в котором говорится, что он добрался 
до генераторов и ждет вас там. Ужасно, но вам встретится мертвое тело, и вы некоторое 
время будете размышлять, что за чудовище могло сделать с ним это! , 

Когда прибудет Гейл, иди- 
те за ним до прохода, ведуще- 
го к генератору. Идите по про- 
ходу до самого конца. 

Осмотрите тело, которое 
встретится вам по пути, и за- 
берите предмет. 

Войдите в комнату с ре- 
зервным генератором. Найди- 
те 4 переключателя и 4 акку- 
мулятора различных цветов 

Расставьте аккумуляторы в 
том же самом порядке цветов, 
что и переключатели: крас- 
ный, синий, зеленый, белый. 

Включите генератор. 





Головоломка с батарейками 

В этой фазе вашего задания вы должны обеспечить подачу электроэнергии, так чтобы вы 
могли обезопасить остальную часть структуры. После того, как вы окажетесь в комнате с 
генератором, ищите четыре переключателя и четыре аккумулятора. Они похожи на аккуму- 
лятор в автомобиле, в том смысле, что они также запускают больной мотор, который подает 
энергию в здание. Переключатели расположены по цветам в следующем порядке: красный, 
синий, зеленый и белый. Расставьте аккумуляторы в том же самом порядке и поверните 
переключатель вправо. Это приведет в действие генератор, и вы сможете продолжать свой 
путь. 

После того, как энергия появится, игра переходит в следующую фазу. Выходите из комна- 
ты и идите по кровавому следу на полу. 


Встреча с первым динозавром 

После короткой сцены вы увидите динозавра, бросающегося на вас из-за каких-то ящи- 
ков. Бегите от него прочь по направлению к Зданию через обе пары ворот. Вы, конечно, можете 
убить Варог’а, но лучше всегда беречь боеприпасы. 

Войдите в Здание и идите по направлению к Комнате Контроля, пока не окажетесь возле 
лазерных лучей системы безопасности в коридоре Офиса. 

Заберитесь в вентиляционную шахту, поверните направо и прыгайте вниз в следующее 
открытое отверстие. Должно быть, именно этим путем и Риск обошел лазерные лучи. 
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Идите по коридору, который поворачивает направо. Подберите с пола предмет. 

Войдите в дверь, над которой горит зеленый свет, и окажетесь в Комнате Контроля. 
Комната Контроля 

Благодаря Рику некоторые лазерные лучи теперь под контролем, и вы можете легко 
включать и выключать их, чтобы попасть в различные зоны. Но первый этаж предположи- 
тельно еще кишит динозаврами, и до сих пор нигде не видно доктора Кирка или потеряв-, 
шихся членов вашей команды. И хотя вы подключили электроэнергию, все же большая часть 
Здания остается во мраке. Вы и Рик решаете, что лучше всего будет осмотреть и обезопасить 
оставшуюся часть первого этажа перед тем как отправляться куда-нибудь еще. При этом вам 
придется идти одной, так как Рику еще нужно взломать оставшиеся системы безопасности. 

После встречи с Риком выйдите из Комнаты Управления и идите направо. 

В поисках ружья и ООК-диска 

Войдите в Офис Управляющего. Этот офис - первая точка сохранения игры, а также место, 
где находятся несколько предметов и ключей. Осмотрите его тщательно. 

Возьмите ружье. 

Активизируйте переключатель у дальнего выхода. 

Проверьте компьютер и прочтите поступившую на него почту. Запомните эту инфор- 
мацию на будущее. Возьмите ООК «Н»-диск, а также разъем к аварийному блоку на 
компьютере. 

Войдите в смежную комнату. Осмотрите мертвое тело и возьмите панельный ключ И. 
Обратите внимание на запертый сейф в этой комнате 

Выйдите в коридор и сохраните игру. 

Система ОПК - это современная схема безопасности, охраняющая наиболее важные зоны 
Здания. В каждую дверь нужно вставлять два’‘дисковых устройства (диски «Со4е» и «шрщ»). 


Аварийные блоки 

По ходу игры вы будете находить Аварийные блоки (Е-Вохез) различных цветов. Они 
отлично подходят для хранения предметов, которые, как вам кажется, не понадобятся в бли- 
жайшее время, или для того, чтобы удобнее разместить предметы, которые вы носите с собой. 
Складывается впечатление, что они появляются как раз перед большими битвами с дино- 
заврами, так что будьте осторожны. 

В зависимости от цвета, они будут содержать различные предметы. В красных блоках вы 
найдете боеприпасы, стрелы с транквилизаторами и успокоительные вещества. В зеленых 
блоках содержатся предметы для поправки здоровья. А в желтых блоках хранится и то, и 
другое. 

Первый блок, который вы найдете, будет желтого цвета. Он находится возле комнаты 
контроля. Чтобы открыть его, вам необходим ключ, который представляет собой более или 
менее маленький разъем. Чтобы открыть ряд блоков (от одного до трех) вам понадобится 
несколько разъемов. Один раз открыв блок, вы сможете получить к нему доступ позже из 
другого блока этого же самого цвета. В блоке не только находятся новые предметы и есть 
место для хранения старых, но его также можно использовать для сортировки веществ и 
объединения предметов из других блоков того же цвета. 


Раздевалка (1осКег Воот) 

После звонка от Рика увернитесь от динозавра, подстерегающего вас с фланга, и войдите 
в коричневую дверь раздевалки. Прочтите Журнал охранников. В нем вы найдете код 0462 к 
сейфу, находящемуся в Офисе Управляющего (внутри сейфа хранится ключ от парадной 
двери Главного Вестибюля). Вы также можете получить здесь доступ к панели управления. 
Если вы первым делом не прочтете журнал, вам немедленно нанесет визит динозавр. Далее, 
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входной ОЮК-диск (приё) находится наверху на шкафчике для хранения одежды. Возьми- 
те его. Подождите атаки Варог-динозавра у двери, прежде чем забрать предмет в дальней 
части комнаты. Если вы немедленно броситесь за ним, динозавр ворвется в комнату. Выйди- 
те обратно в коридор. Отключите лазерные лучи и снова включите их после того, как прой- 
дете, чтобы остановить преследующего вас Варфог’а 


Главный вестибюль 

Пройдите через двойные двери, и вы окажетесь в Главном Вестибюле. Подберите предме- 
ты и под лестницей и на верхней площадке лестницы на втором этаже. Из главного вести- 
бюля вы можете подняться на второй этаж, а также выйти наружу через парадную дверь 
(если вы уже взяли ключ). 

Найдите блок, который можно отодвинуть и возьмите спрятанный за ним предмет. 

Пройдите через дверь наверху. 


Зона коммуникаций 

В коридоре увильните от атаки динозавра. Бегите через дверь в конце холла, она ведет в 
Зону Коммуникаций. 

Войдите в первую дверь направо в Комнату с Коммуникационной Антенной. Все что вам 
здесь нужно, это шифр из желтой папки. 

Исследуйте слот антенны и желтую папку, в которой вы найдете код 8159. Выйдите и 
снова идите в Холл на втором этаже. 

Убейте Варёог-динозавра, который нападет на вас в Холле. Если вы не сделаете этого 
сейчас, он последует за вами в комнату для отдыха, где вам придется сражаться сразу с 
двумя, а этого делать не рекомендуется! 

Войдите через двойные двери в Комнату Отдыха и убейте динозавра. 


Усовершенствование пистолета 

Подберите предметы и идите к сейфу в левом заднем углу. 

Введите код, найденный в Комнате с Антенной (8159), чтобы взять детали, которые позво- 
лят вам модифицировать пистолет и превратить его в модель С]оск. 

На столе вы найдете фармацевтическую брошюру. Прочтите ее, и вы узнаете, как смеши- 
вать химические вещества. 

Покиньте Комнату Отдыха и подберите предмет в Холле. 


Проникновение в Кабинет Шефа 
Получите доступ к оставшейся двери в Холле, используя ООК-диски. 


Использование ООК-дисков 

ОрРК-диски («со4е» и «прш») будут появляться по ходу игры, чтобы вы могли с их 
помощью проникнуть в различные запертые помещения и коридоры. В этом первом случае 
вам необходимы оба найденные вами РОК «Н» диска, чтобы дешифровать код, который 
откроет вам путь в Кабинет Шефа. 

Первый диск (сое) покажет серию букв. Второй диск покажет вторую серию букв, которую 
вы должны исключить из кода на первом диске (как в примере, о котором вы прочли в 
Комнате с Коммуникационной Антенной). Сделав это, вы получите слово-код. Это слово вы 
должны набрать, чтобы открыть дверь. В данном случае кодовое слово НЕАР. 

Введите пароль НЕА, чтобы войти в Кабинет Шефа. Возьмите предмет в углу слева от вас. 

Возьмите РОК «М№-диск из конторки позади письменного стола. 

Когда вы войдете в Кабинет Шефа, вы найдете там ученого, который едва жив. Он вручит 
вам панельный ключ Г, который составляет пару с панельным ключом ПИ, найденном вами в 
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том месте, где вы сохраняли игру. 
Он также сообщит вам странную 
информацию о докторе Кирке. Ка- 
жется, он вовсе не такой хороший 
парень, как вы думали, когда взя- 
лись за задачу его освобождения. 
Может быть, он больше связан с 
враждебными правительствами, 
чем вы подозревали. 

После того, как ученый помо- 
жет вам, вы сделаете другое ин- 
тересное открытие в этой комна- 
те: запертый сейф позади рамы 
для картины, к которой подходят 
два панельных ключа. Запомните 
это на будущее, так как вам еще 
предстоит найти код, чтобы от- 
крыть сейф 

Подойдите к раме на стене, которая находится дальше и правее письменного стола. 

Используйте панельные ключи Ги П. Поместите их в соответствующие отверстия на 
раме. 

Если вас внезапно атакует динозавр Т-Вех, уклонитесь от поединка с ним и выходите из 
комнаты. 

Остерегайтесь другого динозавра, а потом снова войдите в комнату, чтобы забрать предме- 
ты, которые вы не успели подобрать. 





Главный Вестибюль и Внешняя Зона 

Возвращайтесь обратно на первый этаж. Войдите в Офис Управляющего через тот же 
коридор. 

Наберите код 0426, который вы нашли в Раздевалке, чтобы открыть запертый сейф. 

Возьмите из сейфа ключ от парадной двери Главного Вестибюля. Возьмите также пред- 
мет, и прежде чем уйти, сохраните игру. 

Возвращайтесь в Главный Вестибюль. Откройте новым ключом парадную дверь, чтобы 
выйти во Внешнюю зону. Внешняя зона замусорена. Идите по дорожке налево и вдоль шпильки, 
которая обходит растения. Обыщите находящийся там труп. 

Найдите ООК-диск и другие предметы на трупе или рядом. 

Исследуйте документ о персонале, лежащий на земле, и возвращайтесь в Главный Вести- 
бюль. 

В папке о замене персонала вы найдете информацию о новом и старом научном персонале. 
В Лаборатории Физики Третьей Энергии служащий Марк Дойл будет зарегистрирован 
под идентификационным номером 57036. Может быть, новый ключ позволит вам чувствовать 
себя в этом комплексе свободнее. 


Направляясь в Учебную Комнату 

Идите в дальний конец Главного Вестибюля к закрытой двойной двери. После того, как 
Рик выйдет с вами на связь, вашим новым местом назначения станет Учебная Комната. Рик 
видел там человека и предлагает вам осмотреть се. 

Используйте оба РОК «М№-диска, которые вы подобрали, и введите слово МЕ!СОМЕК, 
чтобы попасть в Фойе Лифтов (ЕПеуавог [оЪБу). В этой головоломке также нужно вычитать 
буквы, находящиеся на втором диске из букв на первом. Останется слово МЕМ/СОМЕВ. 
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Найдите разъем в правом углу комнаты. Используйте его вместе с вашим вторым разъе- 
мом, чтобы получить доступ к красному аварийному блоку. Сложите в него все, что вам 
сейчас не нужно. 

Посмотрите на карту в середине комнаты. К несчастью, в лифты нельзя попасть без соот- 
ветствующего идентификационного кода, но здесь, по крайней мере, вы можете получить пол- 
ную карту первого этажа. 

Отодвиньте от стены коробку и найдете немного синего целебного вещества. 

Выйдите налево в коридор. Отключите лазерные лучи и войдите через следующую дверь 
слева в Офис. Убейте ожидающего вас там Карюг-динозавра. 

Позвоните на. пейджер м-ру Бейкеру 

Исследуйте красную книгу, белую доску, телефон и компьютер, чтобы получить полезную 
информацию. 

Кроме динозавра вы найдете красную папку, из которой узнаете, что три года назад входе 
эксперимента с Третьей Энергией было уничтожено 150 человек, и что в последнее время здесь 
персонал пытается повторить тот самый эксперимент! Вероятно, они приняли дополнительные 
меры предосторожности, касающиеся пропусков, так как недавно кто-то пытался подделать иден- 
тификационную карточку. Для создания идентификационных значков, по которым можно попасть 
на Уровни 1, 2 и В1, используется компьютер - как раз то, что вам нужно, чтобы получить доступ 
к большей части этих запертых комнат. Вам нужны отпечатки пальцев, ‘идентификационная кар- 
точка и регистрационный номер. Один из этих предметов находится здесь, в комнате. Это регист- 
рационный номер Поля Бейкера. На белой доске также написан номер его пейджера, и есть шанс, 
позвонив Бейкеру, найти его, так как вокруг осталось не так уж много ученых-исследователей. К 
счастью вы уже нашли план первого этажа, который поможет вам точно установить комнаты, 
которые вы еще не осматривали. Вы вернетесь в эту комнату позднее, когда найдете идентифика- 
ционную карточку и поймете, как получить отпечатки пальцев. Вам нужно будет позвонить Полю 
Бейкеру на пейджер, чтобы найти его труп, а его регистрационный номер у вас уже есть. 

Найдите в углу предмет. 

Выйдите назад в коридор. 

Когда вы вернетесь в коридор, ведущий к Учебной Комнате, там вас будет ожидать один 
динозавр (ссли только вы не убили другого динозавра в офисе). Увернувшись от одного 
или от обоих, продолжайте идти по коридору, прочь от офиса. 

Приведите в действие переключатель слева или другой дальше по коридору, чтобы от- 
крутить паровой вентиль. Это на 
время поставит чудищ в тупик. 

Остановитесь возле трупа в 
коридоре и достаньте разъем. 


Внутри учебной комнаты 
Войдите в Учебную Комнату и 
возьмите ключ от помещения с 
резервным генератором на уров- 
не В1. Варфог-динозавр будет 
атаковать вас через потолок. К 
счастью, откуда ни возьмись, по- 
явится Гейл и спасет вас. Потом 
он уйдет, получив сообщение по 
радио от Рика, который находит- 
ся в Комнате Контроля. 
Покиньте Учебную Комнату и 
снова через коридор направляй- 
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тесь обратно к торговым автоматам. Залезайте в вентиляционную шахту, а потом прыгайте 
вниз в ванную комнату. Здесь, правда, нет ничего интересного. 

В ней может находиться предмет, который в этом случае нужно взять. Затем выйдите из 
ванной и попытайтесь открыть запертую дверь с эмблемой. Снова Комната Контроля 

Когда вы поймете, что не можете открыть дверь, потому что у вас нет идентификационной 
карточки, отправляйтесь назад в Комнату Контроля над Зданием через Офис Управляющего. 
По пути вам может встретиться еще один Карфог. 

Когда вы вернетесь в Комнату Контроля, Рик и Гейл встретят вас там. Теперь, когда вы 
обезопасили первый этаж, наступило время отправляться на подземные засекреченные уровни. 
Для начала, вам надо восстановить подачу электроэнергии на нижние этажи. 

После встречи с Риком и Гейлом возвращайтесь во Внешнюю Зону тем же самым путем, 
каким пришли. Идите через Офис Управляющего в Главный Вестибюль и дальше на Задний 
Двор Здания. 

Используйте ключ В1, который вы недавно нашли, чтобы открыть ворота, ведущие на 
Задний Двор. 


Запуск резервного генератора 

Прежде чем спускаться вниз по приставной лестнице в комнату, где находится резервный 
генератор уровня В1, спуститесь к фундаменту и возьмите предмет. 

Когда увидите красный аккумулятор в зарядном устройстве на стене, возьмите его. 

Вставьте этот аккумулятор внутрь двери с другими аккумуляторами. 

Переставьте разноцветные аккумуляторы так, чтобы они соответствовали порядку цве- 
тов переключателей: красный, синий, зеленый и белый. Активизируйте переключатель. 

Отодвиньте стоящие поблизости полки и возьмите спрятанный за ними разъем. 

Ответьте на звонок Рика и, следуя его инструкции, вернитесь в Комнату Контроля. 

Войдя в коридор перед Офисом, вы должны бешено давить на кнопки, чтобы освободить- 
ся от прожорливого динозавра. Вы также можете одолеть его, включив вовремя лазерные 
лучи. Потом идите в Комнату Контроля. 


Разделение пути 

Совершенно определенно, Гейл снова видел какого-то человека в нижней части здания. 
Почти в то же самое время вы получаете полное отчаяния сообщение от одного из пропав- 
ших членов группы. Таким образом, в вашем приключении создается первая большая точка 
ветвления. Рик хочет отправиться посмотреть, нельзя ли узнать хоть что-нибудь о Томе или 
Купере. А Гейл собирается начать исследование нижних уровней. Какой бы вы путь ни 
выбрали, он укажет вашим товарищам, чему вы отдаете предпочтение в этом задании. 


ЧАСТЬ 1!, ВЕТВЬ А: Вслед за Гейлом 
Медицинский Кабинет 


Покиньте Комнату Контроля. 

Поверните налево и идите через ворота, которые теперь открыты, вниз по лестнице. 

Идите в комнату справа от вас, это Медицинский Кабинет. 

Исследуйте желтую папку и возьмите идентификационную карточку на столе. Поищите 
разъем около картонной коробки и возьмите предметы из медицинского шкафчика. 

Идите в смежную комнату, в которой находится кровать. 

Поищите предметы и обратите внимание на запертые папки (са$ез). Затем сохраните 
игру и выходите в коридор 

Если хотите, можете убить Сотриз’а, а потом возвращайтесь в Холл уровня В1. 
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Доктор Кирк, я полагаю? 

Гейл предпринимает сложный маневр, стремительно бросаясь к воротам, в попытке схва- 
тить убегающего доктора Кирка, которому опять удается проскользнуть у него между паль- 
цев. Преследуя ученого, Гейл приказывает вам опустить лифты вниз, чтобы получить доступ к 
входу в Лабораторию. Поэтому, прежде чем вы пойдете туда, вы должны найти нужную 
идентификационную карточку. 

Возьмите предмет в этой комнате (если он там есть) перед тем, как выйти через дверь 
направо к защитным воротам. 

Когда вас атакуют в этом помещении, нажимайте на рабочие кнопки, чтобы толкнуть ди- 
нозавра на электрические провода. 

Отключите лазерные лучи на воротах. 

Откройте комнату с Генератором, возьмите предмет, если найдете его в ближайшем углу. 


Транспортная Комната 

Войдите или через маленькую дверь справа, или через двойные двери. Они обе ведут в 
Транспортную Комнату. 

Исследуйте грузовой трюм. Осмотрите труп, поинтересуйтесь находящейся при нем слу- 
жебной запиской, а также соберите во всех углах предметы и зеленую стрелу. Прочитайте 
служебную записку и узнаете кое-что о местонахождении ООК <1[.›.диска. Вы также обна- 
ружите, что этот несчастный ученый подозревал Тома, вашего товарища, который проник на 
остров незадолго до вас. Покиньте комнату и поднимайтесь по лестнице. Возвращайтесь к 
запертой комнате с эмблемой, которую вы впервые увидели из ванной. Используйте иденти- 
фикациоиную карточку, которую вы нашли в Медицинском Кабинете, чтобы попасть в Кон- 
ференц-зал. Как получить отпечатки пальцев Поля Бейкера. 

Возьмите здесь три вещи: устройство для снятия отпечатков пальцев, разъем и ОРК «Е» диск. 

Загляните в желтую папку в поисках информации о создании фальшивых идентифика- 
ционных карточек. 

Найдите в углу желтый аварийный блок и возьмите из него то, что вам необходимо. 
Покиньте Конференц-зал. 

Идите обратно в Фойе Лифтов возле Главного Вестибюля. Здесь вы найдете мертвого чело- 
века, пейджер которого непрерывно звонит. Это, должно быть, Пол Бейкер. 

Используйте устройство для снятия отпечатков пальцев, чтобы получить его отпечатки. 


Изготовление фальшивой идентификационной карточки 

Возвращайтесь в Офис, в котором вы видели компьютер и снова воспользуйтесь иден- 
тификационной карточкой. Имея идентификационную карточку, регистрационный номер и 
отпечатки, соответствующие регистрационному номеру, вы можете с помощью компьютера 
создать новую идентификационную карточку. 

Когда вы получите запрос на ввод регистрационного номера, введите номер Пола Бейке- 
ра: 58104. 

Когда компьютер попросит вас использовать устройство для снятия отпечатков пальцев, 
ответьте «усз». И новая идентификационная карточка будет готова. 


Головоломка (создание фальшивой идентификационной карточки) 

Когда Регина создает фальшивую идентификационную карточку для получения досту- 
па к секретным помещениям Здания, она должна выбрать одну из двух возможностей. Она 
может использовать устройство, чтобы снять отпечатки или у Пола Бейкера, парня, у 
которого пищит пейджер, или у Джона Дойла, мертвого парня, который лежит снаружи 
во Внешней Зоне. В любом случае она должна будет ввести уникальный регистрацион- 
ный номер. Номер Бейкера находится на белой доске: 58104. Номер Дойла можно найти 
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на листе бумаги, валяющемся 
возле него: 57036. У обоих уче- 
ных одинаковый уровень доступа 
к секретным объектам. 

Возвращайтесь к лифтам. Вве- 
дите вашу карточку, чтобы по- 
пасть, наконец, вниз. 

Как только вы окажетесь на 
уровне В1, вас с потолка атакует 
Варфог-динозавр. Жмите быстро 
на все кнопки, чтобы вырваться. 

Доберитесь до входа в Лабора- 
торию, убежав или убив динозавра. 

„Подберите в углу предмет. 

Попробуйте открыть главную 
дверь Лаборатории и, убедившись, 
что у вас нет необходимых ООК- 
дисков, возвращайтесь назад. 

Идите в том направлении, в котором шел Рик в первый раз, когда искал Тома (на восток от 
Заднего Двора), в сторону большого лифта. 





Потеря члена команды 

Отправляйтесь по дорожке, ведущей к большому лифту. 

Победите динозавров и отыщите два предмета. 

Войдите в дверь, ведущую к большому лифту. 

После того, как вы нашли список дел исследователей, вы знаете, что у Тома мог 
быть ООК-диск. Последнее, что вы знаете о Томе, это то, что он находился на востоке 
от Здания, поэтому не мешало бы поискать его в том направлении. Когда вы подой- 
дете к воротам Заднего Двора, вы получите сообщение от Рика, который тоже искал 
Тома. К сожалению, Том мертв. Ваша команда потеряла, по крайней мере, одного чле- 
на. Пятый член группы, Купер, также пока не найден. Похоже, вас осталось только 
трое, и дела ваши не столь хороши. К тому же парочка новых динозавров ищет 
вашей компании. Это два Рёегапо4оп’а. 

Быстро жмите на кнопки управления, чтобы избежать их когтей. Подберите ваше оружие 
с земли и станьте так, чтобы они не могли вас достать. 

Поищите ящик позади и справа от вас и возьмите разъем. 

Войдите в дверь Комнаты Управления Лифтом. 

Осмотрите тело Тома, возьмите ООК <[.» диск и уходите. 


«Значительное» открытие 
Идите обратно по тому же пути, каким пришли. Когда дойдете до грязной дорожки, земля 
начнет трястись и уходить из-под ног. Жмите на управляющие кнопки, чтобы не упасть в пучину. 
Похоже, это намек на то, чтобы вы нашли другой путь для возвращения в Главное Здание. 
Вернитесь в Комнату Управления Большим Лифтом, в которой лежит Том. Пройдите 
мимо него в скользящую дверь в задней части комнаты. 


Подача энергии к лифтам 

Изучите находящуюся здесь карту и идите дальше. Мимо шкафчиков в раздевалке вы- 
ходите наружу в коридор, ведущий к Щитовой Комнате (Е1еуаёог Ро\ег Воот). Пройдите 
мимо вентилятора. 
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Остерегаясь Рега4оп’ов, войдитев Щитовую комнату. 

Спуститесь по приставной лестнице, отодвиньте с дороги шкаф, возьмите предмет, а также 
карточку для запуска подъемного крана на уровне В1 в углу. Теперь взгляните на консоли 

Шесть консолей управляют шестью трубами, обеспечивающими распределение мощности. 
Задача в том, чтобы определить порядок, в котором должны быть размещены трубы. На каж- 
дой из шести панелей имеется по три разноцветных переключателя. Трубы перемещаются в 
зависимости от того, на какой переключатель какой консоли вы нажали. 


Головоломка (Подача электроэнергии) 
Эта диаграмма показывает порядок, в котором вы должны подходить к консолям, и на 
какого цвета переключатели вы должны нажимать. 


5 синий 1 красный 
3 зеленый 4 зеленый 
2 красный 6 синий 


Сначала нажмите на красный переключатель вверху справа, затем на красный внизу сле- 
ва. Теперь выберите зеленый в середине слева, потом зеленый в середине справа. Далее на- 
жмите на синий в верхнем левом углу, и, наконец, на синий внизу справа. Энергия к лифту 
должна быть подведена. 

Выходите из комнаты, а когда вас схватит Р4егапо4оп, жмите на управляющие 
кнопки, чтобы сбросить его прямо в работающий вентилятор. 

Вернитесь к большому лифту и отправляйтесь снова на первый подземный этаж. Там вы 
обнаружите, что ящики загораживают вам путь. 


Использование крана 

Когда вы окажетесь в главной зоне уровня В1, заберитесь вверх по лестнице на подъем- 
ный кран. 

Отодвиньте полку, чтобы найти предмет. Используйте карточку для запуска крана, чтобы 
привести его в действие. 


Головоломка (подъемный кран) 

Сперва вам предстоит научиться управлять краном. Появившиеся пиктограммы помогут 
вам решить головоломку. Это можно сделать различными способами. Один из наиболее эф- 
фективных приведен ниже. ; 

Ход 1: ВВЕРХ, ВНИЗ, НАЛЕВО, КРЮК 
Ход 2: НАЛЕВО, ОТПУСТИТЬ 
Ход 3: ВВЕРХ, КРЮК, ВЫХОД 

Уберите ящики с дороги. 

Потом повернитесь и возвращайтесь к лифту. 

Возвращайтесь к Лаборатории, чтобы присоединиться к главной линии игры 


ЧАСТЬ 2, ВЕТВЬ В: Вслед за Риком 


Тайны доктора Кирка 

Из Комнаты Контроля идите вслед за Риком обратно во Внешнюю Зону в правый угол 
комплекса, отмеченный на карте. 

Следуйте за Риком через ворота по проходу, который ведет к большому лифту. 

По пути остерегайтесь двух Карог-динозавров, а также подберите предмет в самом кон- 
це прохода. 

В конце прохода войдите в двойные двери. 

Рёегапо4оп налетит на вас сверху и схватит. 
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Когда на экране появится мерцающий сигнал «Папяег», жмите на управляющие кнопки, 
чтобы вырваться из его когтей. 

Поднимитесь с земли, увернитесь от летучего чудовища и подберите свое оружие. 

Возьмите разъем возле ящиков у правой задней двери, ведущей в Комнату Управления 
Лифтом. 

Войдите внутрь. 

К счастью вы нашли Тома живым. Он дает вам ООК <[» диск и подтвердит информацию о 
докторе Кирке. Он сообщит вам о том, что доктор Кирк сошел с ума, и что его «энергстическис» 
эксперименты - просто фарс, скрывающий что-то похуже. Однако вы не можете узнать, что 
именно, пока не доберетесь до безопасного места. Вам нужно обеспечить безопасное и быстрое 
возвращение обратно в Здание. По дороге на грязной дорожке вы почувствуете сильный толчок, 
похожий на землетрясение. Он собьет вас с ног, и вы будете молить о спасении вашей жизни. 


Землетрясение? 

Возьмите второй ООК-диск из конторки в этой комнате. Покиньте комнату. 

Идите тем же путем, каким пришли до грязной дорожки. Когда земля под вами начнет 
двигаться, быстро жмите на управляющие кнопки, чтобы предотвратить падение. 

Вам нужно найти другой путь, 
чтобы попасть в Здание. Когда вы 
исследовали большой лифт, энер- 
гия к нему не была подключена. 

Вернитесь назад в Комнату 
Управления Лифтом, где находят- 
ся Рик и Том. Пройдите через 
скользящую дверь в задней час- 
ти комнаты. 

Изучите карту Внешней Зоны. 

Идите мимо шкафчиков для 
одежды, пока не выйдете наружу. 
Пройдите мимо вентилятора, из- 
бегая по возможности встреч с 
РёегапоЧоп’ами. 

Поищите предмет, который может оказаться в углу. 





Подача электроэнергии к лифту 

Войдите через дальнюю дверь в Щитовую Комнату. 

Найдите приставную лестницу и спуститесь по ней вниз. Отодвиньте шкаф с дороги и 
найдите предмет, а также на полу в углу возьмите карточку для запуска крана. 

Теперь посмотрите на консоли. Шесть консолей управляют шестью трубами, обеспечиваю- 
щими распределение мощности. Задача в том, чтобы определить порядок, в котором должны 
быть размещены трубы. 

На каждой из шести панелей имеется по три разноцветных переключателя. Трубы перс- 
мещаются в зависимости от того, на какой переключатель какой консоли вы нажали: 


Головоломка (Подача электроэнергии) 
Эта диаграмма показывает порядок, в котором вы должны подходить к консолям, и на 
какого цвета переключатели вы должны нажимать. 


5 синий 1 красный 
3 зеленый 4 зеленый 
2 красный 6 синий 
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Сначала нажмите на красный переключатель вверху справа, затем - на красный внизу 
слева. Теперь выберите зеленый в середине слева, потом зеленый в середине справа. Далее 
нажмите на синий в верхнем левом углу, и, наконец, на синий внизу справа. Энергия к лифту 
должна быть подведена. 

Выйдите из Щитовой Комнаты, и на вас снова нападет Рёегапо4оп. 

Чтобы отразить его атаку, нажимайте на все управляющие кнопки на вашем контроллере 
и засуньте ужасное создание в вентилятор. 

Снова встретьтесь с Риком и Томом в Комнате Управления Лифтом. 

Выйдите наружу к панели управления большим лифтом и приведите лифт в действие. 

Спасите Рика и Тома, а затем направляйтесь на уровень В1, первый подземный этаж: 

Пройдите через большую дверь и заберитесь по приставной лестнице к пульту, так как 
путь заблокирован. 

Отодвиньте полки, чтобы найти предмет. Прочитайте руководство по использованию крана. 

Используйте карточку запуска крана, чтобы привести его в действие. При помощи крана 
уберите груз. 


Головоломка (подъемный кран) 

Сначала вам предстоит научиться управлять краном. Появившиеся пиктограммы помогут 
вам решить головоломку. Это можно сделать различными способами. Один из наиболее эф- 
фективных способов приведен ниже. 

Ход 1: ВВЕРХ, ВНИЗ, НАЛЕВО, КРЮК 
Ход 2: НАЛЕВО, ОТНПУСТИТЬ 
Ход 3: ВВЕРХ, КРЮК, ВЫХОД 

Поговорите с Риком, и он велит вам продолжить выполнение задания, сказав, что сам поза- 
ботится о Томе. Идите в дальнюю часть комнаты и осмотрите мертвое тело. 

Прочтите документ, находящийся возле трупа, и подберите еще один предмет в углу 
комнаты. Информация, содержащаяся в документе, теперь для вас бесполезна, так как вы уже 
нашли оба ООК <[» диска, 


Том погибает за команду 

Выйдите через маленькую дверь слева. Игра перейдет к сцене, в которой Рик ведет Тома в 
Медицинский Кабинет, и по дороге их атакует Карбог. Смерть Тома трагична. Но, по крайней 
мерс, он погиб, сражаясь. Это слабое утешение для совести Рика. 

После того, как Том принес себя в жертву динозавру, управление снова получаете вы. Вы 
еще ничего не знасте. Поищите вокруг предметы, которые можно подобрать. 

Откройте путь к резервному генератору уровня В1, отключите защитные ворота и идите 
за угол. 

Быстро жмите на кнопки вашего контроллера, чтобы спастись от атакующего Барюг’а, а 
потом толкните его на электрическое ограждение. 


По дороге в Мед. Кабинет 

Пройдите через следующую дверь. 

Подберите предмет в коридоре и обратите внимание на запертые ворота. 

Пройдите через коридор перед Медицинским Кабинетом. 

Не обращайте внимания на Сотруз’ов, снующих вокруг вас, и ищите Медицинский Каби- 
нет дальше по левой стороне. 

После того, как вы узнаете, что Том доблестно погиб, постойте немного в молчании. Возьмите 
идентификационную карточку и разъем из картонной коробки и обыщите медицинский 
шкафчик и углы. Просмотрите желтую папку в поисках информации о фальшивых иденти- 
фикационных карточках. Также проверьте запертые папки на конторке напротив кровати. 
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Покиньте комнату и поднимитесь по лестнице. 
Когда вы доберетесь до первого этажа, идите к последней оставшейся запертой двери с 
эмблемой, находящейся возле ванной комнаты. 


Конференц-зал 

Используйте найденную вами карточку, чтобы попасть в Конферени-зал. 

Внутри вы найдете устройство для снятия отпечатков пальцев, ООК «Е» диск и разъем. 

После того, как вы прочтете информацию об устройстве для снятия отпечатков, посмотрите, 
что вы можете взять из желтого аварийного блока. Потом вернитесь к лестнице возле Ком- 
наты Контроля. 

Спуститесь по лестнице в холл уровня В1 к запертым воротам. Здесь вы получите сообщение от 
Гейла. Вам необходимо получить доступ к лифту. Изобретатель мистер Бейкер 

Получив звонок от Гейла, идите через Офис Управляющего к Фойе Лифта. По дороге вы 
увидите мертвое тело. Пейджер этого человека скажет вам, что это Пол Бейкер, которому вы 
звонили ранее. 

Возьмите у него отпечатки пальцев с помощью найденного вами устройства и попробуй- 
те использовать лифт. Вернитесь к компьютеру в Офисе. Там также может оказаться предмет. 


Изготовление фальшивой идентификационной карточки 

Введите регистрационный номер 58104 и подтвердите, что вы хотите использовать уст- 
ройство для снятия отпечатков пальцев. 

Возьмите сгенерированную фальшивую идентификационную карточку. Теперь вы можете 
получить доступ к лифту в Фойе. 


Головоломка (создание фальшивой идентификационной карточки) 

Когда Регина создает фальшивую идентификационную карточку для получения доступа к 
секретным помещениям Здания, она должна выбрать одну из двух возможностей. Она можете 
использовать устройство, чтобы снять отпечатки или у Пола Бейкера, парня, которому она 
звонили на пейджер, или у Джона Дойла, мертвого парня, который лежит снаружи во Внешней 
Зоне. В любом случае она должна будет ввести уникальный регистрационный номер. Номер 
Бейкера находится на белой доске: 58104. Номер Дойла можно найти на листе бумаги, валя- 
ющемся возле него: 57036. У обоих ученых одинаковый уровень доступа к секретным объек- 
там. ` 

В лифте через крышу вас атакует Варёог. Используйте кнопки на вашем контроллере, 
чтобы вырваться из его когтей, а потом убейте его, используя оружие. Теперь вы можете 
присоединиться к главной линии игры. 


ЧАСТЬ 3: Исследование уровня В1 

В зоне возле Лаборатории соберите предметы. Бегло просмотрите руководство по систс- 
ме безопасности, чтобы получить информацию об усовершенствованных ООК-замках. Рас- 
смотрите карту уровня В1 на стене. 


Головоломка (вход в лабораторию) 

Чтобы войти в лабораторию, вы должны использовать оба найденных РОК 
«Г.» диска. Числовая последовательность в этой головоломке - 345678. Каждая 
цифра соответствуст букве алфавита. Если А=1, В=2 ит. д., то получится после- 
довательность СОРЕЕСН. Эти буквы затем должны быть вычеркнуты из после- 
довательности букв на первом ООК-дискс. Когда буквы будут вычеркнуты, вы 
получите слово ГАВОВАТОВУ. Это и есть кодовое слово, которое вы должны 


ввести, 
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В поисках оптического прицела к пистолету 

Когда вы будете пересекать холл, вы увидите ворота с защитной системой. Как только вы 
се отключите, вас атакуют два динозавра. Прикончите их. 

Войдите через двойные двери прямо перед вами. 

Остерегайтесь Варюг-динозавра внутри Библиотеки. : 

Складывается впечатление, что в каждой комнате в Лаборатории сидит по динозавру. 
Имеет смысл разобраться с ним сейчас, так как вам придется сюда возвращаться. 

У выхода вдали вы найдете несколько предметов. 

Не забудьте подобрать оптический прицел для модификации пистолета. 

Идите назад по тому же пути, каким пришли. Войдите в следующие ворота с защитной 
системой слева от вас и пройдите через следующую дверь. Ищите красный аварийный блок 

После того, как войдете в Компьютерную Комнату, прочтите руководство по системе безо- 
пасности и проверьте компьютеры. 

В задней части комнаты возьмите предмет и выйдите через ближайшую дверь. 

Пройдите через следующие ворота системы безопасности после коридора. Здесь нахо- 
дится предмет и зеленый аварийный блок с множеством полезных предметов. 


Проникновение в Экспериментальную Газовую Лабораторию 

После того, как окажетесь в холле, идите в первую дверь налево в Комнату для Семинаров. 
Здесь вы узнаете о местонахождении Секретной Лаборатории, в которой доктор Кирк дол- 
жен проводить свои мистические эксперименты с Третьей энергией. 

Возьмите со стола для конференций ООК «Е» диск и почитайте журнал исследований. 
Затем посмотрите на белую доску (на ней пишут фломастерами). Она содержит информацию 
о смешении некоторых газов: 

Красный газ нейтрализуст зеленый газ. 

Синий газ нейтрализует оранжевый. 

Зеленый газ нейтрализует пурпурный газ. 

Это вам пригодится при решении головоломки в следующей комнате. Перед тем, как 
уйти, найдите полку с разъемом, и узнайте из компьютера код защиты 7248. Вернитесь в 
Компьютерную Комнату. Введите на терминале код 7248. Вернитесь в Комнату для Семина- 
ров. Откройте незапертую теперь дверь в смежное помещение. 

Подберите предмет и рассмотрите ученого через окно. 

Вам нужно смешать химические вещества, чтобы нейтрализовать смертельный газ, убива- 
ющий попавшегося исследователя! Это выглядит как работа сумасшедшего. Вам нужно быть 
начеку, потому что скоро ваши дороги с доктором Кирком пересекутся, это только дело 
времени. 


ы. 


Нейтрализация токсичного газа 

Чтобы нейтрализовать отравленную атмосферу, смешайте на консоли газы в следующем 
порядке: красный, красный, зеленый, синий. Когда отравляющие вещества рассеются, войдите 
внутрь. 

Поговорите с ученым. Он благодарен вам за то, что вы пытались спасти его жизнь, и 
вручит вам чип-ключ В1 с номером 3695, чтобы помочь вам проникнуть в персональную 
Лабораторию доктора Кирка. Возможно, надпись на ключе подскажет вам, где раздобыть на- 
стоящие ключи, открывающие лабораторию. Два из них находятся неподалеку. 

Осмотрите тело и обнаружите небольшого размера ключ с вырезанной на нем надписью 
«Етсгиепсу Сазе» («Больной, нуждающийся в неотложной помощи»). 

Попытайтесь выйти из комнаты. 

Увернитесь от атакующего динозавра, отступив назад в газовую камеру, чтобы заманить 
сго туда. А потом быстро выбегайте и заприте его внутри. 
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Наполните камеру любым смертельным газом, чтобы убить чудовище. 


Чип-ключ В1 

Отправляйтесь к компьютеру в Библиотеку. 

Обойдите защиту терминала, используя чип-ключ В1 

Перепишите данные чипа-ключа и введите код 3695 в систему. Вам необходимо перепи- 
сать заново магнитный образец чипа-ключа. 

Изучите появившуюся головоломку. Вам нужно переставить блоки так, что- 
бы они походили на диаграмму на магнитной ленте вашего ключа. 


Головоломка (чип-ключ) 

Ваша задача - переставить различные блоки на экране компьютера в том же самом по- 
рядке, что и на образце, который появляется, когда вы вставляете в компьютер чип-ключ. Так 
вы делаете перезапись на магнитной ленте ключа. Это позволит вам попасть в Архив, где вы 
найдете один из оставшихся ключей к секретной лаборатории. Попробуйте следующий поря- 
док: 

а. Из нижней части ленты, которую вы перезаписываете, поднимитесь на два блока 
вверх и уберите пятый и шестой блоки. Поместите их наверх, чтобы они стали первым и 
вторым. 2 

Ь. Возьмите новые пятый и шестой блоки и поместите их на самый верх. 

с. Возьмите седьмой и восьмой блоки и поместите их наверх, чтобы решить голово- 
ломку. 

Когда загорится зеленый свет, идите на него, по синему проходу. 

Найдите архивный шкаф. Возьмите карту-ключ В (Кеу СагА В), снова воспользовавитись 
чином-ключом. 

Получив карту-ключ В в свою собственность, вы получите сведения о второй карте-ключе 
Г., находящейся на втором этаже в Офисе Шефа. Вы также узнаете, как открыть сейф, исполь? 
зуя панельные ключи. Оказывается, все это время код был написан на самих ключах. 

Отправляйтесь в Офис Шефа. 

Войдите в Офис Шефа. 

Идите мимо стола, чтобы осмотреть рамку еще раз. 

Вставьте панельный ключ [ в левую скважину, а панельный ключ И - в правую. 


Головоломка (панельные ключи) 

Чтобы узнать код сейфа, посмотрите на сами ключи. На первом из них напечатаны буквы 
ЗОГ, а на втором - ГЕО. Если перевернуть эти надписи вверх ногами, то получится 705 и 
037. 

В ответ на запрос о коде введите число 705037, которое вы получили, читая перевернутые 
ключи так, чтобы буквы стали цифрами. 

Возьмите карту-ключ [.. 

Возвращайтесь в подвал. 

Идите в Компьютерную комнату на этаже В1 и посмотрите на большой монитор на стене. 

Возьмите карту-ключ В и вставьте ее в слот направо от дисплея. 

Гейл должен помочь вам и вставить карту-ключ 1. в левую панель. Чтобы попасть в лабо- 
раторию Кирка, два человека должны одновременно вставить карты-ключи в слоты. Экран 
поднимется, и появится дверь в секретную лабораторию Кирка! 


Головоломка (энергия) 
Дверь будет заперта, и на этот раз вам необходимо приготовить два ООК»Е» диска. 
Когда головоломка появится на экране, вы увидите серию букв, расположенную в четы- 
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рех рядах по десять колонок в каждом. Вы также увидите отдельный ряд цифр. Цифры 
соответствуют колонкам и выглядят так 12345_7_9_. Туда, где отсутствует цифра нуж- 
но поместить букву из соответствующей колонки. Теперь, если смотреть только на эти 
буквы, можно прочесть слово ЕМЕВСУ. 

Когда секретная дверь обнаружится, используйте пароль ЕМЕКСУ вместе с РОК «Е» 
дисками, чтобы войти в Комнату Моделирования Эксперимента. 


Моделирование 

Когда вы войдете в лабораторию, на главном компьютере будет выполняться странное 
моделирование. Подождите, пока оно закончится. 

Не уходите из лаборатории, не прочитав журнал доктора Кирка. В нем содержится новая 
информация о его текущих экспериментах, о роли инициализатора и стабилизатора, о его пла- 
нах на будущее. А также в нем дано некоторое объяснение тому, откуда появились динозавры. 

Попробуйте снова запустить моделирование; используйте последовательность Ь, С, А. Вы- 
полните следующие шаги: 1) Установить стабилизатор. 2) Установить инициализатор. 3) 
Воспламенить Третью энергию. Запомнить, как выполняется моделирование очень важно, так 
как в конце игры вам придется воспроизвести все это в реальности. 

Найдите ружейную ложу, спрятанную за шкафом. 

Запомните аварийный выход в этой комнате и возьмите предмет в другом углу. Покиньте 
комнату. 

Вернитесь в Компьютерную Комнату. 

Доктор Кирк нашел, что это не очень-то любезно с вашей стороны вламываться в его 
лабораторию. Ему удалось заблокировать все Здание, поймав вас в ловушку. Придется вам 
проявить изобретательность. 

Когда услышите сигнал тревоги, найдите отвертку в коробке с инструментами. 


Отключение сигнала тревоги 

Повернитесь и открутите плату, находящуюся перед вами: 

Исследуйте схему на плате и получите новую головоломку. 

Переставьте три плитки так, чтобы получился заданный образец. 

Поверните среднюю и правую плитки один раз по часовой стрелке. 

Затем расположите плитки рядом с образцом в следующем порядке: 3, 1, 2. Сигнал тревоги 
смолкнет, и вы снова получите доступ в остальные помещения здания. 

Теперь у вас только десять минут, чтобы выбраться до того, как весь район будет окружен. 
Сигнал тревоги, очевидно, привлек динозавров, и как сообщают члены вашей команды, мно- 
жество их устремилось в вашу сторону. В этой точке игры вы можете выбрать одну из двух 
возможностей. Вы можете прорваться с боем через кольцо динозавров вместе с Гейлом или 
вы можете отступить в секретную лабораторию к аварийному выходу, который сейчас пыта- 
ется открыть Рик. Если вы предпочитаете безопасный маршрут, идите за Риком. Вы сохрани- 
те здоровье и боеприпасы. Если вы пойдете за Гейлом, плотоядные будут преследовать вас, 
но зато вам не придется решать никаких головоломок (если вам удастся выжить, конечно) 


ЧАСТЬ М, ВЕТВЬ А: Вслед за Гейлом 


Покиньте Компьютерную Комнату вместе с Гейлом через заднюю дверь и идите в Холл. 
Учтите, что в каждой комнате или холле вам встретится, по крайней мере, один, два Карюг’а. 


Поиски доктора Кирка 

Идите через Библиотеку к лифтам перед входом в лабораторию. 

Идите через ворота, которые теперь открыты, лифты не работают. Путь в Комнату Конт- 
роля будет закрыт. : 
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Идите налево за угол и через дверь. Опасайтесь динозавров. 

Идите по коридору и выйдите через двойные двери: 

Теперь вы должны оказаться в Транспортной Комнате, где вы найдете Гейла, которому 
удалось догнать доктора Кирка. 

Такой параноик, как доктор Кирк, против желания идет на сотрудничество с вашей группой, 
когда Гейл беседует с ним в следующей сцене. Он не только хвастается тем, какое значение имеют 
его эксперименты с Третьей энергией для обуздания силы, способной уничтожить мир, но даже 
вручает вам свою идентификационную карточку для допуска в Коммуникационную Зону. Хорошо 
для вас и плохо для него! Гейл отдает вам приказ найти ключ от коммуникационной антенны, 
используя эту карточку. Он сам должен закончить какое-то дело. Вы удивляетесь, что за «незакон- 
ченное дело»? Странно, Гейл - ядро вашей группы, просто герой, и, тем не менее, в нем есть что-то 
подозрительное. 

После того как Гейл уйдет, выполняйте приказ - ищите ключ от коммуникационной ан- 
тенны. 


ЧАСТЬ У: Помощь по радио 

Идите по лестнице или через комнату с резервным генератором на подземный этаж 
комплекса. По пути попытайтесь открыть маленьким ключом, который вы нашли у умерше- 
го ученого, запертые аварийные блоки в Медицинским Кабинете. 

Идите в Комнату Контроля. 

С помощью идентификационной карточки доктора Кирка откройте двери лифта. 

Поднимитесь на второй этаж и выйдите из лифта. 


Поиск запасного ключа от антенны 

В Коммуникационной Комнате возьмите предмет и обратите внимание на красный ава- 
рийный блок. 

Исследуйте другой блок, который приделан к стене. $ 

Возьмите запасной ключ к коммуникационной антенне. 

Покиньте Коммуникационную Комнату. 

Идите по балкону, пока не дойдете до последней комнаты. 

Войдите в Комнату с Коммуникационной Антенной и приведите антенну в готовность, 
вставив только что полученный ключ в аварийный слот. 

Когда антенна поднимется, покиньте комнату. 


Атака короля динозавров! 

Как только Рик предупредит 
вас о второй блокировке дверей, 
вы окажетесь перед гигантским 
Туггапозаигиз Вех. 

Так как все двери теперь зак- 
рыты, бегите от монстра назад к 
Коммуникационной Комнате. 

Возьмите ружье и стреляйте 
по плотоядному хищнику, когда 
только сможете. 

Бегите или кружите и стре- 
ляйте до тех пор, пока Рик не от- 
кроет двери Коммуникационной 
комнаты. 

Вбегите внутрь. 
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Когда вы снова окажетесь в Комилексе, попросите своего пилота немедленно прибыть на 
взлетно-посадочную вертолетную площадку, чтобы забрать команду и доктора Кирка с ост- 
рова. Рик сообщает, что он занял позицию и встретит вас там. Рик и вам идти через 
Главный Вестибюль. 


Направляясь на вертолетную площадку 

После переговоров с вертолетом возвращайтесь к лифту, чтобы попытаться добраться до 
вертолетной площадки. 

После переговоров с Риком поищите местонахождение площадки на вашей карте. 

Выйдите из лифта на первом этаже и через Главный Вестибюль выйдите во Внешнюю 
Зону. 

Идите вокруг плантации и постарайтесь увернуться от двух вечно голодных Рёегапо4доп’ов. 

Идите через ворота, у которых лежит мертвое тело. 

Используйте скорость, как свое главное оружие, чтобы миновать двух следующих Карбог’ов, 
которые повстречаются вам в проходе, ведущем к вертолетной площадке. 

Когда вы сделаете это, войдите в незапертую дверь справа от вас и окажетесь в Самолет- 
ном Ангаре. 


Пистолет с разрывными патронами 
Поднимитесь по приставной лестнице и идите до дальнего конца а балкона. 
Возьмите расположенный поблизости пистолет с разрывными патронами и боеприпасы. 
Покиньте балкон. Осмотрите стрелку, указывающую на вертолетную площадку. Перераспреде- 
лите ящики, чтобы пересечь комнату. Важно передвигать их в нужном порядке, иначе вы можете 
ухудшить ситуацию. Если нужно начать сначала, просто выйдите и снова войдите в Ангар. 
Когда освободите дорогу, возьмите предмет. Затем пройдите через двойные двери и идите 
к вертолетной площадке. 


В ожидании лифта 

Разозленный Т-Вех наступает на приземлившийся вертолет. Неужели он лишит вас пос- 
ледней надежды убраться с острова? Положение делается еще хуже, когда Кирку удается 
сбежать. К тому же, зона снова заблокирована, но с вами Рик, и он сразу же приступает к 
разблокированию лифта. 

Отвлеките Т-Вех’а, пока Рик возится с застрявшим лифтом. 

Используйте упавший вертолет в качестве барьера между вами и Т-Вех’ом, чтобы вами 
нс пообедали. ы 

Обойдитс вокруг места аварии, по крайней мере, дважды, стреляя при этом по динозавру, 
чтобы события могли развиваться дальше. 

Стреляйте по чудовищу разрывными патронами с близкого расстояния, чтобы покале- 
чить его. 

Во время движения не забывайте подбирать с земли предметы. 

Ждите, пока Рик подаст вам сигнал, а когда подаст, садитесь в лифт. 


Склад Сырья 

Когда лифт провалится вниз, откройте нижний спасательный люк и по подземному про- 
ходу постарайтесь вернуться в Комплекс. 

Держитесь подальше от маленьких Сотруз’ов и по коридору бегите к Складу Сырья 
слева от вас. 

На складе осмотрите мертвое тело и возьмите пропуск. 

Не забудьте взять в этой комнате предмет. 

Поищите документ, в котором описан альтернативный маршрут спасения через порт. 
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Вернитесь в подземный переход. 

Идите налево и войдите в связующий лифт № 1 справа от вас. 

Теперь расскажите Рику о новом маршруте спасения. Когда. вы достигнете уровня ВЗ, 
электроэнергия отключится. 

Когда вы узнаете о порте, вы поедете с Риком на единственном доступном лифте, чтобы 
добраться до большого лифта. Когда электроэнергия отключится, и вы окажетесь на этаже ВЗ, 
вы получите приказ от Гейла, восстановить энергоснабжение. Он будет продолжать преследо- 
вать Кирка, пока вы и Рик обезопасите маршрут спасения через порт. Когда энергия будет 
подключена, и вы будете находиться в Комнате Контроля на уровне ВЗ, прочтите в красной 
папке информацию о персоне, которая может утаивать еще один РОК-диск. После этого вам 
придется пойти к крану на уровне ВЗ, чтобы выяснить правду. Все это время Рик будет разби- 
раться в сложнейших протоколах системы безопасности, так что, в конце концов, вы сможете 
покинуть остров. 


Ремонт генератора 

Войдите в Транспортную комнату на уровне ВЗ, где вы увидите множество бочек с топли- 
вом 

После того, как обнаружите неисправный аккумулятор в одном из генераторов, ищите ему 
замену. Отправляйтесь в ближний левый угол. Поднимите с пола предметы и идите в ма- 
ленькую дверь рядом с дверью к большому лифту. 

К счастью, здесь в комнате Резервного генератора вы найдете подходящий исправный 
аккумулятор. Возьмите из корпуса белый аккумулятор. 

Отодвиньте шкаф с дороги за углом и найдете еще один предмет. 

Покиньте комнату Резервного генератора и отдайте новый аккумулятор. Рику. 

После того, как подача электроэнергии возобновится, идите за Риком. 

Соберите оставшиеся предметы, разбросанные по этой большой комнате. 

Когда вы увидите дверь с большим выступом, начинайте искать рядом дверь поменьше. ® 

Вы окажетесь в комнате Контроля уровня ВЗ. Здесь вы можете сохранить вашу игру. 


Встреча с ТАегто5'ом 

Найдите две карточки для запуска крана и заберите предметы из конторок и шкафов 

Тщательно изучите красную папку. 

Пока Рик будет вскрывать систему безопасности, вам нужно провести некоторые иссле- 
дования. 

При необходимости используйте желтый и красный аварийный блоки. 

Выйдите из комнаты через левую дверь, 

Подберите предметы в Центральной зоне вооружения, и идите к противоположной стене 
комнаты, где на теле вы увидите ООК-диск 

Приготовьтесь защитить себя от динозавров новой породы, которых вы до сих пор не видели. 
Может быть, они большие и неповоротливые, но они представляют реальную опасность. 

Когда один из ТВег1тоз’ов перережет цепь, на которой болтается подвешенный контей- 
нер, быстро нажимайте на кнопки вашего контроллера, чтобы контейнер не упал на вас. 

Из-за этого неповоротливого чудовища вы не сможете добраться до тела с РОК-диском. 
При ближайшем рассмотрении пульта управления краном вы поймете, что вам нужен третий 
ключ, чтобы запустить его. Тогда вы сможете убрать контейнеры с дороги. Сказать проще, чем 
сделать. 


В поисках третьего ключа - 
Путь к диску заблокирован, поэтому забирайтесь по приставной лестнице и попытайтесь 


использовать кран. 
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Оказывается, вам нужен третий ключ, так что спускайтесь вниз. 

Найдите самую большую дверь в комнате и войдите в Транспортный коридор. 

Увернитесь или убейте динозавра, который нападет на вас. 

Возьмите третий ключ от крана и ключ от Транспортной комнаты в кузове грузовика. 

Осмотрите охраняемый системой безопасности вход с уровнем доступа А, а затем уходите 
тем же путем, каким пришли. 


Перестановка контейнеров 

Вернитесь к крану и приведите его в действис с помощью трех карточск. 

Глядя на программное окно, вы поймете, куда нужно двигать контейнеры. Сначала на- 
правьте кран, потом подцепите контейнер на крюк, затем перегоните кран туда, куда нужно 
опустить контейнер. Можно использовать, например, такую последовательность: 

Шаг 1:вверх 3, крюк, влево 2, вниз 1, опустить 

Шаг 2:вверх 3, вниз 1, вправо 2, крюк, влево 2, опустить 
Шаг 3:вверх 3, вправо 2, крюк 

Шаг 4:опустить 

Шаг 5:вправо 2, крюк 

Найдите покойного ученого и заберите, наконец, РОК «\\/» диск. 

Через комнату Контроля вернитесь в Транспортную комнату с генераторами. 

Найдите запертую дверь в противоположном углу и откройте ее ключом, найденным в 
грузовике. 


На станции отдыха 

В коридоре обманите двух динозавров, сбежав через заднюю дверь 

Теперь вы находитесь на Станции Отдыха. Здесь вы найдете предметы, которые можно 
подобрать, недоступную дверь, еще одно мертвое тело и новую карту третьего подземного 
этажа. 

Станция отдыха представляет собой некий центр, в который вам постоянно придется воз- 
вращаться. 

Выйдите через двери, расположенные на карте слева, и вы увидите Центральную Лестни- 
цу, не говоря уже о нескольких динозаврах и о воротах, защищенных лазерными лучами. 

После того, как справитесь с динозаврами, поднимитесь по лестнице на уровень В2. 

Идите по коридору в Экспериментальную зону и разберитесь по дороге с Карбог’ом. 

Вы должны достичь двери в конце коридора, чтобы спастись. 


© 


Пост Службы Безопасности 

Бегите через следующую стеклянную дверь и окажетесь в комнате, где размещается Пост 
Службы Безопасности. 

Когда вы пробежите мимо сканера, раздастся сигнал тревоги, так как вы вооружены. Иди- 
те к мерцающим красным светом терминалам и отключите сигнализацию, нажимая на перс- 
ключатели. се 

Возьмите ООК «5» диск. ь 

Прочтите новую информацию в красной папке о системе безопасности, а именно, о скрытом 
терминале. 

Возле мертвой женщины вы найдете ключ-чип 1 (на этот раз на нем не будет никякого 
кода). 

Осмотрите все другие компьютеры в комнате. Здесь находится устройство для изготовле- 
ния идентификационных карточек для доступа только на подземные уровни В2 и ВЗ. 

Вернитесь в коридор. 

Найдите вентиляционную шахту и заберитесь в нее. 
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Идите по проходу, пока не сможете спрыгнуть в коридор перед Экспериментальной ком- 
натой. : 

Вы обнаружите, что три из четырех имеющихся здесь дверей перегорожены. Здесь также 
должен находиться предмет. 

Попытайтесь взять с конторки карточку с уровнем допуска С. Вы услышите какой-то 
звук. Когда вам покажется, что горизонт чист, на вас нападет Карог. 


Получение ООК «М/» диска 

Уничтожьте атаковавшего вас динозавра, затем возьмите карточку с уровнем доступа С и 
войдите в комнату Проектирования Стабилизатора. 

Возьмите нсуловимый ООК «\\/» диск с конторки. 

Тщательно изучите все сообщения, находящиеся в желтой папке, а также проверьте все 
терминалы. Вы получите некоторые сведения об сборке инициализатора и стабилизатора для 
активизации Третьей энергии. Запомните их, они пригодятся позже. 

Покиньте комнату Проектирования Стабилизатора. 

Поверните за угол и окажетесь в Комнате Отдыха Ученых. По дороге вы столкнетесь с 
Гейлом, выбегающим оттуда. Вид у него будет виноватый. Все что вы сейчас можете сделать, 
это удивляться. Возьмите разъем и предмет. 

Здесь также ссть журнал, который стоит специально изучить: 

Персд тем как уходить, осмотрите терминал на стене. 

Возвращайтесь вниз на уровень ВЗ. Рик позвонит вам и сообщит, что открыл вам доступ 
в другие помещения. 

Найдите Станцию Отдыха на этом этаже и вставьте оба РОК «\/» диска в дверь, которая 
ведет к Порту. Пароль для входа \УАТЕВУГАУ. 


Головоломка (пароль) } 

Здесь также как в другой головоломке 1=А, 2=В, 3=С ит.д. Цифры нижнего кода нужио 
заменить буквами. Получим ВСРЕСНТ. Теперь нужно вычеркнуть эти буквы из верхнего 
кода. У вас останутся буквы, составляющие слово \АТЕК\УАУ. 


Сообщение от оставшихся 
в живых ученых 

Войдите через дверь в Иммиг- 
рационный Офис для прибыва- 
ющих на берег. 

Возьмите предмет возле мер- 
твого тела. После того как при- 
будет Рик, вы услышите обрыв- 
ки сообщения по радио, возьмите 
ключ-чип из конторки 

В. иммиграционной комнате и 
у вас, иу Рика ссть дела. Пока он 
пытается открыть входную дверь, 
вы прослушаете по аварийной 
связи сообщение от ученых, ко- 
торых загнал в лифт динозавр. Вы 
также узнаете, что у них есть ключ, 
который поможет вам покинуть # 
остров, так что придется вам спасти их. ы ре Я = 

Сохраните игру, ссли хотите, и изучите свою карту. я 20 
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Подключение энергии к лифту 

Отправляйтесь к лифту, помеченному на карте красным, чтобы приступить к освободитель- 
ной миссии. Идите по коридору к Транспортной комнате уровня ВЗ и далее к большому лифту. 

Дверь большого лифта откроется, и оттуда вывалится Т-Вех. Когда он вырубится, уда- 
рившись о генератор, осмотрите большую дверь. Вы обнаружите, что она не может двигаться 
из-за отсутствия электроэнергии. Найдите кожух в главном генераторе, в котором находится 
белый аккумулятор, ранее отданный вами Рику. Выньте аккумулятор. 

Идите в комнату с резервным генератором. Чтобы подать электроэнергию к лифту, нужно 
поместить белый аккумулятор в кожух, расставив аккумуляторы в правильном порядкс. 

Правильный порядок: красный, синий, зеленый, белый. 

Приведите аккумуляторы в действие с помощью имеющейся у вас карты уровня доступа 
С, нажав на переключатель с правой стороны. 

Энергия к лифту теперь должна быть подключена. Но слишком поздно... 

Идите обратно к двери большого лифта. К сожалению, вы не успели оказать ученым 
помощь вовремя. 

В лифте подберите предмет, ООК «О» диск и карточку доступа к Порту. 

Вернитесь в Иммиграционный Офис и передайте карточку доступа к Порту Рику. Рик 
использует се, чтобы открыть вход в Порт. 


Водоворот 

К сожалению, этот маршрут заблокирован водоворотом, вызванным экспериментом Кирка. 
Вы должны узнать больше о Третьей энергии, без этого вы ничего не сможете поделать с 
водоворотом. Перед тем как вернуться в Иммиграционный Офис, подберите с пола РОК «$» 
диск. Договоритесь с Риком, что делать дальше, и возвращайтесь на Пост Службы Безопас- 
ности на уровне В2. Разделайтссь с динозавром, который повстречается вам на пути. 


ООК «$» диски 

Используйте ООК «5» диски, чтобы открыть запертую дверь в дальнем конце этой комнаты. 

Цифры в нижнем коде соответствуют колонкам верхнего кода. Буквы из этих колонок 
надо удалить. После этой операции у вас останется слово ЗТАВИЛИЕВ. Введите пароль 
ЗТАВИЕЕВ. Вы окажетесь на пути к комнате Хранения Частей. 

Идите по зеленому проходу, пока не увидите на полу круг. После того, как вас тщательно 
просканируют, войдите в комнату Хранения Частей, а потом выйдите с другой стороны. Обращайте 
внимание на двери, находящиеся под защитой системы безопасности. 


Комната Экспериментов со Стабилизатором 

В следующем коридоре отделайтесь от двух динозавров, пройдите через защитные ворота 
и дверь с уровнем допуска С позади них, чтобы очутиться в Комнате Экспериментов. со 
Стабилизатором. : 

Убейте еще одного динозавра, потом возьмите ООК «О» диск и еще один предмет. 

Обратите внимание на несколько зон в этой комнате, к которым у вас нет допуска. По- 
киньте комнату. 


Последняя головоломка ‹ ООК-дисками 

Вернитесь в комнату Хранения. Частей и найдите в ней дверь, к которой подойдут ООК 
«РБ» диски. 

В этой последней головоломке цифрами также закодированы буквы алфавита: 1=А, 2=В 
и т.д. Если на входном диске все цифры заменить буквами, а потом вычеркнуть буквы С и 
Е, находящисся на диске с кодом, то останется слово РОСТОВК!ВК. Введите сго в качестве 
пароля, чтобы войти в дверь. 
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Обследуйте слот в следующем коридоре. Чтобы попасть в Зону Третьей Энергии, нужно, 
открыть пару заблокированных дверей. Для этого понадобятся ключи-чипы. 

Вернитесь на Пост Службы Безопасности. 

Там вставьте ключи-чипы 1 и 2 в соответствующие слоты на терминале. 

В ответ на запрос числа на экране введите 0392. Это число написано на слоте. Теперь вы 
должны переписать коды на ключах. 

Переставьте коды на магнитной полоске ключа так, чтобы они соответствовали двум 
предложенным образцам. 


Головоломка (магнитные полосы) 

Вам нужно переписать магнитные коды на обоих ваших ключах-чипах. На экране компь- 
ютера появятся две большие полосы и две полоски с образцами. Образец слева пуст. На 
правом образце внизу расположены четыре красных блока, а сверху - четыре белых. В левой 
части крана находятся также две пиктограммы. Если высветить верхнюю пиктограмму, она 
позволит вам перемещать блоки по кругу на одной полосе, а нижняя предназначена для 
перемещения разноцветных блоков с одной полосы на другую. Используйте обе пиктограм- 
мы до тех пор, пока обе магнитные полосы сверху не будут соответствовать образцам. 


Доступ к Третьей энергии 

После того, как перекодирование будет завершено, вы сможете использовать ключи-чипы, 
чтобы открыть двери в коридоре, ведущем в Зону Третьей Энергии. Чип 2 используйте для 
первой двери, а чип 1 - для второй. 

После того как вы пройдете через систему безопасности, Рик попросит вас активизиро- 
вать главный генератор Третьей энергии. Сначала вы должны его найти 

Продолжайте продвигаться по Зоне Третьей Энергии. Пройдите половину пути по до- 
рожке и нажмите на переключатель на стене, чтобы подъемный мост опустился. Пересеките 
этот мост, чтобы осмотреть компьютерные терминалы в центре комнаты и светящийся краё- 
ный переключатель. Возвращайтесь назад туда, откуда вы вошли, а потом идите на восток, Вы 
найдете лифт, на котором можно добраться до той же самой Зоны Третьей Энергии, но на 
уровне ВЗ, а не В2. Отправляйтесь на лифте на уровень ВЗ и изучите там расстановку ком- 
пьютеров. Потом подберите предмет и возвращайтесь наверх. 

Идите в смежную комнату - комнату Управления Третьей Энергией. 

Ищите компьютерный терминал с лежащей на нем желтой книжкой. Изучите руководство 
по управлению генератором. Запомните процедуру, она пригодится в будущем. Попытайтесь 
использовать компьютер, чтобы запустить главный генератор. Первый шаг заключается в том, 
чтобы подключить электроэнергию. У вас также должна быть идентификационная карточка 
доктора Кирка. 

Прежде чем уйти, поищите предметы около внутренних окон. 

Спуститесь вниз по находящейся поблизости лестнице. 

Отодвиньте шкаф, чтобы найти предмет, 

Прочтите синий журнал исследований. Оказывается, это дневник, который вели женщи- 
ны-исследователи. В нем содержится множество сведений о докторе Кирке, об объявленном 
здесь военном положении и даже о вашем партнере Томе. 

Продолжайте обыскивать комнату, пока не найдете карту уровня допуска В возле резер- 
вного компьютера. Возвратитесь назад по лестнице. 


Комната Распределения мощности Третьей энергии 

Войдите в дверь по другую сторону от терминала запуска генератора, и вы окажетесь в 
комнате Распределения мощности Третьей энергии. 

Отметьте для себя карту на стене. 





Пиатагета ФИГ 2001 2 | 45 











(5) ОгеатАгепа Со|!4 


Осмотрите исследователя. Она еще жива, но умирает. 
На стенё справа от нее вы увидите панель со схемой. 
Получите доступ к панели, чтобы переключить поставку электроэнергии на генератор 
Третьей энергии. Для этого нужно решить головоломку с различными рисунками. 
Переставьте три рисунка так, чтобы они соответствовали образцу в левой части экрана. 
Крайний левый рисунок и средний рисунок нужно повернуть один раз по часовой стрелке. 
Крайний правый рисунок должен оставаться так, как есть. После того как закончите, поме- 
няйте порядок рисунков на 2, 3, 1 
После того как энергия будет направлена к генератору, изучите служебную записку, остав- 
ленную исследователем на столе. Вы узнаете о подслушивающем устройстве, которое может 
раскрыть коварные милитаристские планы доктора Кирка. А также найдете регистрацион- 
ный номер доктора Кирка 31415. Теперь вам необходимо получить только его отпечатки 
пальцев, чтобы изготовить фальшивую идентификационную карточку. 
Покиньте эту комнату и вернитесь в комнату Управления Третьей энергией. 


Поиски доктора Кирка 

Подойдите к терминалу главного генератора. 

Попробуйте еще раз выполнить последовательность для запуска генератора, раз подача 
электроэнергии обеспечена. У вас опять ничего не получится. Вам необходима идентифика- 
ционная карточка доктора Кирка. 

После того как услышите выстрел, вернитесь в комнату Распределения мощности Тре- 
тьей энергии. 

Осмотрите тело погибшей исследовательницы. Вы обнаружите комбинацию цифр 1281. 

Посмотрите на панель справа от тела и исследуйте кровавые следы. Похоже, эти отпечатки 
оставил доктор Кирк, который только что заставил.замолчать свою самую бдительную ассистен- 
тку, убив ее. Как будто на его совести еще недостаточно преступлений. Вы можете снять его 
отпечатки с помощью имеющегося у вас устройства. 

Идите в заднюю часть комнаты. 

Войдите в коридор, ведущий в Персональную лабораторию, и преградите путь доктору Кирку. 


Служебная записка 
Наконец-то вы загнали его в 
угол. Он должен дать ответы на 
множество вопросов, в том числе 
он должен рассказать вам, как уб- 
раться с остова. Доктор Кирк от- 
крывает вам секрет своего экспе- 
римента. Доктор Кирк обнаружил, 
что Третья энергия настолько раз- 
рушительна, что создает своего 
рода провал во времени. При этом 
некая пространственная зона за- 
меняется другой пространственной 
зоной, из другого времени. Это 
объясняет появление динозавров. 
Они занимали этот остров 60 миллионов лет назад. Здание же не отбрасывается на 60 милли- 
онов лет назад, благодаря одному из компонентов, используемому в эксперименте - стабилиза- 
тору. Без стабилизатора невозможно контролировать перегрузку. И снова доктор вручает вам 
карту-ключ, на сей раз предоставляющую вам неограниченный доступ повсюду (уровень дос- 
тупа А). Вам снова предстоит решить, подчиниться ли приказу Гейла и отправиться на поиски 
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готовых стабилизатора и инициализатора или взять данные, которые раскопал Рик, и собрать 
ваши собственные компоненты. Идя по пути Гейла, вы столкнетесь со стадом динозавров, а 
путь Рика может оказаться намного длиннее. Что вы выбираете? 


ЧАСТЬ УП, ветвь А: Вслед за Гейлом 

Замечание: Вы можете просто убежать от любого динозавра, повстречавшегося вам в этой 
части игры, если только он или они не загонят вас в угол. 

Во-первых, отметьте местоположение комнаты с уровнем доступа А на этаже ВЗ, в кото- 
рой находятся инициализатор и стабилизатор 

Потом идите в Библиотеку доктора Кирка. 

Прочтите лежащий на столе документ. 

С помощью устройства для снятия отпечатков пальцев возьмите отисчатки доктора Кирка, 
пока он находится под прицелом Гейла. Или, если хотите, снимите окровавленные отпечатки с 
панели в комнате Распределения мощности Третьей энергии. 

Выйдите из лаборатории и пройдите через следующую комнату, чтобы оказаться в Зоне 
Третьей энергии на уровне В2. 

Найдите комнату Хранения Частей, и позади двери с уровнем доступа А вы найдете еще 
одну зону хранения. 


Модификация оружия 

Проверьте вещи в этом углу у окна. Вы найдете деталь для усовершенствования писто- 
лета, стреляющего разрывным патронами, которая позволит вам вести из него непрерывную 
стрельбу. Это пригодится вам при скорой встрече с Т-Вех’ом. 

Теперь идите в комнату Экспериментов со Стабилизатором. 

Идите в угол, в котором находится контейнер с кодовым замком. Введите код 1281, кото- 
рый вы нашли возле мертвой исследовательницы. 

Вы получите еще одну деталь для усовершенствования ружья. ® 


Поиски инициализатора и стабилизатора 

Выйдите из комнаты и идите на этаж В3З. 

Пройдите через комнату с большим лифтом, где на вас ранее напал Т-Кех. 

Продолжайте идти мимо Арсенального Склада, потом войдите в Транспортный коридор. 

Отключите лазерные лучи и входите в ворота. Теперь вам доступны многие места, в 
которые вы не могли попасть раньше. 

Поищите предметы в углу и наверху на шкафах. 

Вернитесь в Главный Транспортный коридор и пройдите через маленькую дверь с уров- 
нем доступа А 

Теперь вы находитесь в комнате Хранения Особого Оружия (Зрес!а! \Уеаропз Эогаве Воот). 
Найдите желтую папку и изучите ес, чтобы ознакомиться с теорией Третьей энергии. В Этой 
комнате поддерживается низкая температура, так как здесь хранится биологическое оружие. 

Идите в маленькую дверь слева от большого окна. Вы окажетесь в комнате Воздухонепро- 
ницаемого Оружия (АНЯ М!сароп$ Воот). 

Инициализатор и стабилизатор хранятся наверху. Здесь, в комнате, войдите в маленький 
лифт, который доставит вас на второй уровень Зоны Хранения. Поищите кейс для транспор- 
тировки инициализатора и стабилизатора. 

Соберите предметы и идите на Пост службы безопасности. 


ЧАСТЬ УП, ВЕТВЬ В: Вслед за Риком 


Поищите в желтой папке информацию о создании инициализатора и стабилизатора, а также 
сведения о месте хранения их отдельных частей. Потом идите в Библиотеку Кирка. 
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Возьмите предмет. & 

Возьмите со стола и прочтите документ, написанный доктором Кирком. 

С помощью устройства для снятия отпечатков пальцев возьмите отпечатки доктора Кирка, 
пока он находится под прицелом Гейла. Или, если хотите, снимите окровавленные отпечатки с 
панели в комнате Распределения мощности Третьей энергии. 

Посмотрите на свою карту, чтобы определить, где находится комната хранения частей, и 
идите в том направлении. 

В коридоре берегитесь Варог’а. 

После того, как доберетесь до комнаты Хранения Частей, идите в другую зону хранения 
позади двери с уровнем доступа А. 

Проверьте все контейнеры, пока не найдете два, в которых действительно что-то есть 
(они светятся зеленым светом). 

Зайдите за угол и поищите вдоль окна деталь для модификации пистолета, стреляющего разрыв- 
ными патронами, цилиндрическое приспособление для непрерывной стрельбы. 


Поиски «жучка» 

Выньте проектный диск, который Рик вернул вам в персональной Лаборатории доктора 
Кирка, и вставьте его в главный терминал, контролирующий замки контейнеров. 

После того как получите приглашение ввести шестизначный код, попробуйте понажимать 
на все кнопки, и обратите внимание на то, что у каждой из них своя музыкальная нота. 

Отойдите от терминала и поищите шкаф напротив стены. 

Отодвиньте шкаф и осмотрите находящееся за ним устройство записи разговоров. Отмо- 
тайте запись назад. Здесь записана секретная встреча Кирка с полковником. И Кирк, и полков- 
ник говорят о невероятной разрушительной силе Третьей энергии и о том, что она может 
сделать полковника богом. В конце разговора вас ждет сюрприз. Музыкальный код доступа к 
терминалу также записан на пленке. Прослушав его внимательно, вы легко установите нужную 
вам последовательность: 367204. 

Вернитесь к терминалу. 

Снова используйте проектный диск, чтобы получить подсказку: 

Введите код 367204. 

Когда замки на контейнерах откроются, выньте части и покиньте комнату Хранения Частей. 

Вернитесь в комнату Проектирования Стабилизатора. 

Прочитайте документ справа от компьютера, чтобы узнать необходимый вам четырсх- 
значный код доступа. 


Г. 


Код защиты частей 

Возьмите музыкальный код 367204 и разбейте сго на две части по три цифры. В качестве 
четвертой цифры просто добавьте ноль в начало обоих кодов. Вместо 367 получится 0367, а 
вместо 204 - 0204. Когда вы получите подсказку на ввод кода для получения части 1В, 
введите 0367. А в следующий раз введите 0204 и получите части 1А и 2А. 


Получение защищенных частей 

Подойдите к компьютеру и вставьте проектный диск. 

Введите код 0367. 

После того как получите часть 1В, подойдите к большому аппарату в углу. 

Снова вставьте проектный диск и введите код 0204. 

После получения частей 1А и 2А покиньте комнату. 

Отыщите путь в комнату Экспериментов со Стабилизатором, 

Подойдите к контейнеру с кодовым замком, находящемуся в углу. Введите код 1281, кото- 
рый вы нашли возле мертвой женщины. 
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Пройдите через дверь с уровнем доступа А, чтобы попасть в комнату Сборки Частей 
( АззетЫу Воом). 

Еще раз вставьте ваш проектный диск в контейнер, находящийся в этой комнате, чтобы 
получить последнюю часть инициализатора 2В. Сборка инициализатора и стабилизатора 

Найдите компьютер, использующийся для производства в невесомости. Отдельно соби- 
райте инициализатор, потом стабилизатор. 

Возьмите для начала любую из найденных вами частей, а потом присоединяйте к ней ос- 
тальные части таким образом, чтобы сердцевина находилась высоко в воздухе. 

Бережно поворачивайте сердцевину налево и направо до тех пор, пока она не соединится 
с защищенными частями. Если у вас что-нибудь не получится, вы просто можете начать 
сначала. 

После того, как инициализатор и стабилизатор будут правильно собраны, отправляйтесь 
через вентиляционную шахту на Пост Системы Безопасности, чтобы изготовить новую иден- 
тификационную карточку для доктора Кирка 


ЧАСТЬ У}: Финальная глава 


Когда вы окажетесь на Посту Службы Безопасности, возьмите уже имеющуюся у вас 
идентификационную карточку, чтобы получить доступ к компьютеру, на котором изготавли- 
ваются идентификационные карточки. , 

В ответ на запрос введите регистрационный номер 31415, выдавая себя за доктора Кирка. 

Введите отпечатки доктора Кирка из вашего устройства снятия отпечатков. 

Возьмите новую карточку и возвращайтесь в комнату Контроля над Третьей энергией. 
Теперь у вас есть доступ во все части Здания. Вы также располагаете всеми возможностями 
для активизации Третьей энергии и уничтожения водоворота, который не позволяет вам 
покинуть остров! 

Когда вы вернетесь в комнату Контроля, вы можете или просмотреть инструкцию по 
запуску генератора возле терминала или вернуться к последовательности моделирования 
Третьей энергии, с которой вы познакомились ранее в лаборатории доктора Кирка. 


Установка инициализатора и стабилизатора 
Вы должны предпринять следующие шаги: 
а. С помощью фальшивой идентификационной карточки доктора Кирка получите до- 
ступ к терминалу, управляющему главным генератором Третьей энергии. 
Ь. Вернитесь в Главную Зону Третьей энергии. 
с. Сядьте в лифт, идущий на уровень ВЗ Зоны Третьей энергии. 
4. Идите до конца дорожки, вверх и вниз по лестнице, пока не найдете горящую зеле- 
ную кнопку. 
с. Нажмите кнопку и осмотрите раскрывшееся пространство. 
{. Вставьте инициализатор. 
я. Приведите в действие компьютер, находящийся справа от вас, чтобы соединить ини- 
циализатор с вентиляционной шахтой. 
В. Вернитесь по лестнице на уровень В2 и пройдите по подвесному мосту, который вы 
опустили ранее. В конце дорожки вы найдете еще один зеленый переключатель. 
1, Нажмите переключатель и вставьте стабилизатор. 
}. Потом получите доступ к терминалу слева от вас, чтобы активизировать генератор 
Третьей энергии. 
Установив инициализатор и стабилизатор, вернитесь в комнату Контроля, чтобы подать 
полную мощность. 
Когда Регина подаст полную мощность на генератор, он начнет испытывать перегрузку. Трубы 
начнут падать, а все Здание станет разваливаться на части. Вы увидите сцену, в которой Гейл, 
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рискуя собственной жизнью, оттолкнет Кирка, когда на него будет падать труба. Кирк убежит от 
Гейла, но тот успсст прикрепить к спине Кирка передатчик. 

Когда вы снова получите управление игрой, вы окажетесь на верхней площадке лестницы 
в комнате Контроля за Третьей энергией. Идите к Гейлу, который рансн и находится в лабо- 
ратории Кирка. Когда вы прибежите помочь Гейлу, он даст вам приемник, регистрирующий 
пульс доктора. После того, как соберется вся группа, водоворот исчезнет, и путь к спасению 
будет открыт. Вам еще раз, последний, нужно сделать выбор, потому что Гейл хочет хотя бы 
полчаса преследовать доктора Кирка, а`Рик хочет убраться из города. Останетесь вы или 
уйдете? От вашего решения зависит окончание игры г 


ЧАСТЬ У, ветвь А: Вслед за Гейлом 
| Регина, наконец, понимает, что Гейл полностью предан своему заданию и способен пожертво- 
вать своей жизнью ради его выполнения. Он предполагает, что Кирк отправился за стабилизато- 
ром; ключевой частью генератора Третьей энергии. Рик собирается очистить и обезопасить путь к 
спасению. Вы должны отправиться в одно из двух мест на вашей карте. Если в первый раз вы 
искали готовые инциализатор и стабилизатор, то вы должны идти в комнату Экспериментов 
со Стабилизатором. Аесли вы собирали их сами, то идите в комнату Хранения Особого Оружия. 





Концовка «Задание выполнено» : 
1. Посмотрите на 

вашу карту, чтобы опре- 
делить, где вы хотите, в 
конце концов, оказаться, 
или в комнате Экспери- 
ментов со Стабилизато- 
ром, или в комнате Хра- 
нения Особого Оружия. 

2. Пройдите через 
Иммиграционный Офис 
и бегите к Централь- 
ной Лестницс. Вы можс- 
те заметить, что лифт 
для персонала с уров- 
нем доступа А теперь 
может доставить вас на 
любой этаж здания. 

3. Пройдите через 

дверь с уровнем досту- 

па А, а потом идите до 
самого конца Транспор- 
тного Коридора в Порт. 

4. Подберите по дороге предметы и сядьте на грузовой транспорт в конце коридора. Вам 
придется путешествовать на этом виде транспорта до конца игры. 

5. Войдите в дверь, ведущую в Транспортный Коридор к вертолетной площадке. 

6. Снова отправляйтесь на грузовом транспорте в дальний конец коридора. 

7. Пройдите через небольшую дверь, ведущую к подземной вертолетной площадке. 

8. Когда увидите вертолет, найдите предмет и возьмите его. Вертолет в рабочем состоя- 
нии, это отличный путь к спасению. 

9: Теперь отправляйтесь искать доктора Кирка и Гейла на уровень В2 или ВЗ, смотря где вы должны 
оказаться: в комнате Хранения Особого Оружия или в комнате Экспериментов со Стабилизатором. 
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Один из маленьких секретов - ‘секретная дверь из комнаты Отдыха Ученых! в коридор, 
ведущий к подземной вертолетной площадке. Отсюда совсем недалеко до вашего последнего 
пункта назначения - вертолетной площадки. Имея уровень допуска А, вы можете теперь сю вос- 
пользоваться. Есть только одна загвоздка: вы должны приготовить карандаш и бумагу, чтобы 
записать три кода, которые мелькнут перед вами, когда вы вставите карту уровня допуска А. Их 
нужно будет ввести перед тем, как вы сможете войти в секретный проход. И еще одно замечанис, 
используйте этот секретный проход только после того, как запустите генератор Третьей энергии. 

Вы найдете Гейла, когда он будет получать от доктора Кирка загадочный диск. Вы отведе- 
те их к вертолету и проследите, чтобы они поднялись на борт. Сообщите Рику о найденном 
вертолете, что является хорошей новостью, так как Т-Вех только что разрушил судно на 
воздушной подушке в Порту, на котором вы собирались бежать с острова. 

10. Доставив Кирка и Гейла на борт вертолета, возвращайтесь в Транспортный коридор, 
чтобы найти Рика. Подберите лежащий предмет. 

11. Рик починит грузовой транспорт как раз вовремя. Остается только избавиться от 
динозавра, чтобы обезопасить путь. Просто стойте и стреляйте по чудовищу из пистолета 
с разрывными патронами до тех пор, пока не сможете больше стрелять. 


Эпилог 

Вы с Риком поднимаетесь на улстающий вертолет. Т-Вех все-еще преследует вас, так 
что Рику приходится сбросить на него бомбу. И Т-Вех и коридор взрываются, а вертолет 
улетает прочь. Все оказавшиеся на борту выживут и пойдут по жизни дальше. Гейл 
выздоравливает, доктор Кирк ведет переговоры с правительством о продолжении эксие- 
римента, Рик анализирует данные, полученные во время задания, а Регина готовится к 
следующему заданию. Том погиб, а Купер пропал без вести. 


Концовка игры «Гейл умирает» - 

Посмотрите на вашу карту, чтобы определить, где вы хотите, в конце концов, оказаться, 
или в комнате Экспериментов со Стабилизатором, или в комнате Хранения Особого Ору- 
жия. Идите туда. 

Когда вы догоните Гейла и доктора Кирка, Гейл откроет вам\истинный ‘смысл вашего 
задания: захват диска, разоблачающего все секреты использования Третьей энергии в каче- 
стве оружия массового поражения. Истинная цель задания заключалась в том, чтобы разыс- 
кать диск для его использования вашим правительством, а вовсе не в том, чтобы найти док- 
тора Кирка. Никто не предполагал, что вы обнаружите обман. Очевидно, Гейл чувствовал, что 
вы оба слишком чисты, чтобы военная верхушка могла вам довериться. Он вручает диск вам, 
потому что его раны оказались смертельными. Он умирает тут же на месте. Вы решаете 
забрать доктора Кирка с собой, встретиться с Риком и бежать с остова. Но не отказываетс 
себе в удовольствии перед этим хорошенько стукнуть его по носу, 

Когда Кирк и Рик направятся к водовороту, идите за ними по коридорам, подбирая 
предметы, пока не окажетесь в Порту. . 

Когда вы окажетесь возле мертвого Т-Вех’а, загораживающего вам дорогу, выберите мар- 
шрут вдоль стены, чтобы добраться до двери, ведущей к судну на воздушной подушке. Дино- 
завр еще жив, он только на время оглушен. 

Когда вы присоединитесь к остальным на судне, у вас будет шанс избавиться от монстра 
раз и навсегда. Проверьте желтый аварийный блок на корме судна. Затем покиньте корму, 
возьмите принадлежности, которые вам даст Рик, и поднимитесь по лестнице слева. 

Стреляйте из вашего пистолета разрывными патронами по динозавру до тех пор, пока не 
начнется финальная сцена. 

Рик выпустит ракету по газовой цистерне, чтобы взорвать туннель. Ваше судно 
неожиданно остановится. К вашему удивлению динозавр выпрыгнет из. воды, чтобы 
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атаковать его. Когда чудовище разинет пасть, Регина бросит ему в глотку взрывчатку. 
Раздастся.взрыв. А судно будет скользить к горизонту. Диск уцелеет, Рик, Регина и 
Кирк тоже, но Гейл и Том погибли, а Купер пропал без вести. 


ЧАСТЬ УП, ВЕТВЬ В: Вслед за Риком 


Несмотря на свои ранения, Гейл хочет начать преследовать Кирка, а вы должны остаться с Риком. 
Гейл делает несколько шагов; вы неожиданно догоняете его и сбиваете с ног. Он уже был ранен так 
сильно, что его самоуверенным планам несуждено осуществиться. 

Рик перекидывает его через плечо, ивы все направляетесь в Порт, где в доке стоит судно 
на воздушной подушке. 

Вы должны сделать выбор, идти ли вам за Риком, или бежать за Кирком, используя 
приемное устройство. 


Концовка «Задание выполнено» 

Следите за сигналами от Кирка из Иммиграционного Офиса. Он направится или в комнату 
Хранения Особого Оружия, или в комнату Экспериментов со Стабилизатором, в зависимости от 
того, каким образом вы получили инициализатор и стабилизатор. : 

По пути туда проверяйте сигнал. Когда будете на Станции Отдыха, обнаружите, что док- 
тор тоже перемещается. Если местонахождение Кирка изменилось, это значит, что он нашел 
стабилизатор и пытается ‘сбежать, используя вертолет. 

Измените свой маршрут, отправляйтесь на подземную вертолетную площадку, откуда теперь прихо- 
дит сигнал от доктора Кирка. Туда можно попасть через большую дверь с уровнем допуска А. Вы можете 
пойти к Транспортному Коридору по одному из двух маршрутов: 

Г. Если вы находитесь на уровне В2, идите в Комнату Отдыха Ученых. 

- Убейте поджидающих вас динозавров. 

‚ Посмотрите на монитор слева от шкафчиков. э 

‚ Вставьте карту с уровнем допуска А’и внимательно наблюдайте за кодами, которые 
очень быстро промелькнут на экране. Запишите их на бумажку. 

. Введите все четыре кода, которые вы видели, чтобы отнереть потайной ход к Транс- 
портному Коридору, ведущему к вертолетной площадке. 

ИП. Если вы находитесь на уровне ВЗ, идите в Транспортную Зону. Странно, но динозавра 
там нет. 
‚ Отсюда войдите в Транспортный Коридор, ведущий к вертолетной площадке, и сядьте 
в грузовой транспорт. р 

. Поезжайте на транспорте, пока он не остановится в дальнем концетуннеля. Пройдите 
через маленькую дверь с уровнем доступа А. 
: Теперь вы очутились на подземной вертолетной площадке. 

Идите к вертолету. 

Это замечательный альтернативный маршрут спасения, к тому же Кирк не знает, что вы 
идете за ним. Когда вы уже почти подберетесь к Кирку, вас вызовет на связь Рик. Он сообщит 
вам, что гигантский Т-Вех уничтожил судно на воздушной подушке в Порту, на котором вы 
собирались покинуть остров. Поэтому вместе с Гейлом он направляется в вашу сторону. 
Внезапно Кирк обнаруживает ваше присутствие и направляет на вас пистолет. Регина бъет 
его ногой, сбивая с ног; а потом пытается встретиться с Риком в Транспортном Коридоре, 
ведущем на вертолетную площадку. 

Поднимите предмет, а также боеприпасы и разъем для желтого аварийного блока, нахо- 
дящегося в углу. з 

Возвращайтесь на грузовой транспорт. Когда вы встретитесь с Риком и Гейлом, за ними 
будет гнаться динозавр. Пока Рик будет чинить управление транспортом, вам придется отго- 
нять динозавра. 
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Стойте насмерть на краю движущейся платформы и палите в Т-Вех’а из своего пистоле- 
та с разрывными патронами. 
Стреляйте до тех пор, пока игра не перейдет в финальную часть. 


Эпилог 

Вы все заберетесь в вертолет, Рик сядет на место пилота. Когда вы поднимитесь в воздух, 
динозавр все еще будет преследовать вас, так что Рику придется сбросить на него бомбу. И 
динозавр и туннель взлетят на воздух. Вы чудом избежите той же участи. Все находящиеся 
на борту уцелеют и пойдут но жизни дальше. Регина готова выполнить следующее задание, 
Гейл выздоравливает, Рик анализирует данные, полученные на острове, Кирк ведет перегово- 
ры с правительством относительно дальнейших экспериментов. Том мертв, Купер исчез, а 
диск никогда не будет найден. 


Концовка игры «Побег Кирка» 
Следуйте за Риком и раненым Гейлом до тех пор, пока не окажетесь в Порту. 
Чтобы пересечь Порт вы можете или пойти коротким путем вдоль воды, или длинным 
путем вокруг, чтобы забрать предмет. 
Пройдите через маленькую дверь слева от двух больших дверей, чтобы попасть в помеще- 
ние, где хранится судно на воздушной подушке. 
Поднимитесь по лестнице на следующий уровень, чтобы найти красный аварийный блок. 
Рик скажет вам, что на судне нет топлива. Он даст вам канистру, чтобы вы наполнили ес 
каким-нибудь топливом. Сохраните игру и отправляйтесь обратно в Порт. 
Найдите бочки в углу слева от пристани. 
Ф  Наполните канистру из. бочек. 
Вручите канистру Рику. 
Рик даст вам немного патронов, которые вы должны взять с собой. 
Пополните свои запасы также из аварийного блока, а потом снова сохраните игру. 
Возвращайтесь в Порт. Динозавр снес большие двери, и вам срочно нужно предпринять 
какие-то действия, пока Рик готовится к плаванию. 
Бегите от него по кругу по часовой стрелке, вокруг материалов в центре Порта. 
Когда на экране будет моргать сообщение “ЕТВЕ”, поворачивайтесь к чудовищу и немед- 
ленно стреляйте. : 
Продолжайте бежать в том же самом направлении еще, по крайней мере, целый круг 
вокруг Порта, стреляя из всех сил, пока не получите сигнал от Рика. Если к этому времени 
вас не съедят, вы увидите финальные кадры. | 


Эпилог 

Рик решает выпустить по динозавру ракету, хотя Регины еще нет на судне. Бочки с 
топливом вызывают цепную реакцию взрывов, К счастью, Регина успевает взойти на борт 
вовремя, и судно отчаливает от подземной пристани. Динозавр тоже спасся, нырнув за вами 
в воду. Огненный шар настиг чудовище и поглотил его, как только судно вышло в открытое 
море. Остров и Комплекс, построенный доктором Кирком, совершенно исчезли, возможно, 
провалились во времени. Кажется, вы никогда не узнаете, остался ли этот заблудший доктор 
Кирк в живых... Кирк исчез или мертв, Гейл серьезно ранен, Том погиб, Купер пропал без 
вести, Рик анализирует полученные данные, Регина готова к следующему заданию. 
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осле прогулки в прошлое, Эш воз 
вращается в наш мир, в нащи дни, Он с 
ужасом обнаруживает, что Зло все еще 
здесь. Подобно гнилой воде, просочившейся сквозь 
плотину, субстанция хаоса нашла тропинку в мир 
людей. В черном бору безумец срывающимся 
голосом читает Некрономикон, и твари запредельные являются к нему на поклонение. Он 
считаст, что ужас и смерть будут его верными слугами, но пришельцы извне уже диктуют 
свои законы глупцу, мнящему себя повелителем тьмы. 
Сквозь валежник и бурелом Эш прорывается к забытому дому. Снова, как и восемь лет 
назад, на обрубке левой руки крабуется бензопила, а правая сжимает верный дробовик, заря- 
женный доброй картечью. Битва продолжается. 


Прохождение 

Сперва побродите по дому, на пианино возьмите первую страницу из книги Месгопопусол. 
Выходите из дома через черный ход. В заднем дворике подберите ломик и идите в сарай, что 
в самом верху экрана. Здесь вы найдете сундук. В этот сундук вы можете класть свои вещи 
(позже в других сундуках их можно будет забрать), а также сохранять игру. 

Выходите из дома через парадную дверь, возьмите слева лопату у пспелища, вернитесь назад, 
идите дальше прямо по дороге. Придете к своей машине. Заберите канистру и идите дальше. 
Страницу из книги вы заберете позже, сейчас ее никак не достать. Пройдите мимо двух столов, 
у развилки с ‘указателем направо (то есть «на себя»). Минуйте палаточный городок и идите 
до прохода, который завален камнями. Используйте на нем лопату. Внутри вы найдете листок, 
при помощи которого вы сможете научиться превращать всякие предметы в лекарства и 
бензин. 

Также здесь есть сундук - прекрасная возможность сохраниться. Слева от сундука нахо- 
дятся провода, позже вам надо будет вставить туда батарейку. 
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Теперь вернитесь к развилке с указателем и идите направо. В лабиринте с заросшим кус- 
тарником найдите газонокосилку. Снимите с нее шнур (Ча\уп сог4). Вернитесь к домику, теперь 
от него налево, туда, где брали лопату. Придете к большому дому с освещенными окнами. 
Справа найдите генератор, используйте на нем шнур. Из дома выползет парочка мрачноватых 
зомби. Вы знаете, что делать. Возьмите пленку, идите в дом. Теперь у вас появится дробовик, 
Подберите страничку на полу и идите к табуретке. Залезайте на нее и при помочи ломика 
откройте люк на чердак. После разговора со старухой (она даст вам ключ) спускайтесь вниз, 
идите в комнату с насосом, еще там будет крови по щиколотку. Откройте ключом соседнюю 
дверь, завалите кислотных свинок и подберите мотор. Вернитесь в комнату с кровью и ис- 
пользуйте мотор на насосе, потом используйте на нем ручку (сгапК). Крови болыше не будет, 
идите к решетке и лезьте вниз. Убейте очередную свинку и подберите амулет. Поднимитесь к 
старухе на чердак. Она превратится в большого паука, убейте ее (колотить лучше в самое 
брюхо), получите яд (Бег !с14е) и вторую страницу из книги. 

Идите к указателю в лесу, от него к лабиринту из тропинок. В одном из проходов упретесь 
в серую стену из кустарника. Используйте на ней Бегус!4е. Потом сразитесь с огромным 
пеньком (получите третью страницу) и подойдите к железным воротам. Падре даст вам 
ключи от машины. Вернитесь к машине и используйте их. Она скатится вниз. Подберите 
выпавший аккумулятор, потом залезьте на машину и возьмите очередной лист из книги. 

Теперь идите к пещере, вход в 
которую был завален камнями. 
Вставьте батарею на место и идите 
дальше, вглубь пещеры. На вас на- 
падет рудокоп-зомби. Вам нужно 

эстукать пилой по столбам так, что- 
бы осыпающиеся сверху. облом- 
ки падали точно на этого монст- 
ра. Промахнетесь - получите сами 
по куполу. Теперь у вас есть 
«агсрегу гапбе Кеу». 

Выходите из пещеры и на- 
правляйтесь к указателю, от него 
направо. Откройте ворота этим 
ключом и подойдите к дереву. 
Возьмите (5) страницу из книги, 
завалите всех лучников (дадут 
ружье) и вернитесь к железным 
воротам, где раньше сражались с 
пеньком. Святой отец откроет вам ворота. Перед церковью есть три склепа, в одном из них будет 
зауе-ящик, в двух других возьмите шляпу, дерево (еуй зарИпе). Также подберите надгробный 
камень (Беа4збопе). Подойдите к трем камням у входа в церковь. Положите камень у белого 
пятна, шляпу перед вторым камнем, и, наконец, дерево перед третьим. Теперь вход открыт. 

Внутри забейте монстрика, получите ирега4е для пилы. В подвале идите к кинопроек- 
тору, от него в соседнюю комнату. В комнате с паром подберите гаечный ключ и покрути- 
те им трубу в комнате с проектором. Идите в дальнюю дверь в комнате с паром (которого 
теперь нет). Тут-то вас и будет поджидать старая знакомая - Энни. Быстренько намните 
сй бока и смотрите, что будет дальше. Вас перенесут в прошлое. 





Дамаск 
Поднимитесь наверх и повоюйте с несколькими скелетами. Подберите три механические 
детали, которые из них выпадут. Скомбинируйте их между собой. После этого идите налево, к 
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концу площадки, потом к подвесному мо- 
сту через пропасть. Вставьте получившее- 
ся устройство в механизм и перейдите по 
мосту на другую сторону. Подберите лис- 
ток и поговорите с человеком за решет- 
кой. Это той самый злополучный автор 
«Книги мертвых». 

Вернитесь обратно по мосту, потом в 
ближайшие двери. Подберите ящик 
(ирога4е рагё$). При помощи этих инст- 
рументов вы можете немного модернизи- 
ровать любую из своих пушек. Поговорите 
с находчивым торговцем, который соору- 
дил свой прилавок на обломках вашей 
машины. Идите дальше, в закоулке нажмите 
рычаг, который откроет большие ворота. Выходите из этого помещения и двигайте к воротам. 
Внутри вас встретит парочка летунов, подберите белый порошок (схр!очуе ро\4ег). Выхо- 
дите в ворота, слева поговорите с торговцем, который даст вам моток веревки. Скомбинируйте 
эту веревку с взрывоопасным порошком. : 

Возвращайтесь к торговцу у машины. Поговорите с ним, он даст вам канистру. Соедините 
ее с порошком и веревкой - получите бомбу. Идите к заключенному и используйте бомбу на 
решетке. 

Во дворце идитс направо, поубивайте приставучих «курочек». Входите в последнюю дверь 
слева, заберите записку, завалите мага в красной робе. Подберите «саг Кеу». Идите в другой 
коридор и в дальней комнате убейте похожего типа, заберите «зип Ксу>. Выходите в коридор, 
следующую дверь откройте при помощи «еаг@ Кеу». Вас будут поджидать двое в черных . 
балахонах. Заберите пленку и «саг огЬ». Снова идите в противоположный коридор, от-^ 
кройте дверь «зип Кеу’ем». Поколотите парочку магов, возьмите «541 ог». Идите в главный 
холл и поставьте эти две сферы на свои пьесдесталы. 

Победите выползшего божка, фонтан иссякнет, и вы сможете спуститься по ступенькам 
вниз. Подойдите к сундуку и посмотрите на стрелки на стене. Энгих подстрелит. Входите в 
двери, разберитесь с зомби-техником и нажмите рычаг. Вода будет убывать. Второй рычаг 
сломан, к нему надо будет вернуться позже. Выходите к сундуку илидите дальше, нажмите 
рычаг. Опустится мост. Выходите наверх, потом из дворца и идите по мосту, который вы 
только что опустили. Уф... от бугая-рыцаря удалось убежать, но сильно не радуйтесь - это 
ненадолго. Слева будет сундук. Идите даль- 
ше по коридору, в дверь налево, снова на- 
лево. Уберите скелета и подберите крюк. 
Вернитесь в коридор и подойдите к пет- 
ле в стене, используйте на ней крюк, от- 
кроется дверь напротив. Идите в следую- 
щую дверь, окажетесь в кузнице. Подни- 
митесь по ступенькам наверх, убейте 
стражника на стене и возьмите <5си Кеу». 
Тут же будут рычаги, потом вам надо бу- 
дет использовать на них ключ. 

Спускайтесь вниз, в главный холл, от- 
кройте следующую дверь при помощи 
<5си Кеу». Возьмите записку, в новой ком- 
нате убейте стражника и возьмите форму 











Ператагела ВМ 20012 т п к 





ЕУЙ Реад &` 


для выплавки ключей (Кеу то!4). Опять вернитесь в кузницу, в углу посмотрите на болыние 
щипцы на столе. Используйте на них форму - получите «Ба етепте Ксу». Поднимитесь на 
стену и вставьте сего в механизм с рычагами. Одна из больших чаш застрянет. Подойдите к 
ней и возьмите часть рельса (БтоКеп вгасКк). Спускайтесь вниз, в холл, идите в комнату, где 
раньше брали крюк. Теперь дверь справа будет открыта. В комнате со складом оружия 
убейте очередного скелета и возьмите молоток в углу. Вернитесь в кузницу и соедините ` 
молоток и рельс, он выпрямится. 

Поднимитесь на стену и вставьте сго у застрявшей чаши. Вот теперь вам от. рыцаря уже 
никак не отвертеться. Помните, что было в записке? В общем, бегайте от цепочки к цепочке и 
обдавайте рыцаря то холодной, то горячей водой. Веб остальное ваше оружие против него 
бессильно. По окончании битвы получите новый апгрейд - «болгарку». 

Берите пленку и идите в дверь, Рядом с сундуком возьмите «ритр 1еуег». Выходите в 
двери возле цепочки с холодной водой. Идите к фонтану, вниз по лестнице, используйте этот. 
рычаг в комнате, где уже нажали один раньше, Уровень Воды еще немного опустится. Выхо- 
дите из комнаты и спускайтесь вниз по лестнице. Побейтесь с очередным боссом. Выходите в 
дверь. После того как провалитесь в портал, поубивайте мелких монстров. В. последней ком- 
нате у ящиков подберите свою собственную отрезанную руку. Брр... Вернитесь к старику. 

В библиотеке убейтс магов, подберите факел. Зажгите его о горящий факел, поднимитесь 
по лестнице и вставьте в пустующес место. Посмотрите с балкона в зал, увидите сияющие 
пятна на столах. В такой же последовательности нажмите подсвеченные книги на книжной 
полке. Откроется секретная дверь. Заберите магическую книгу (5реП Боок). Возвращайтесь в 
портал. 


Битва с плохим Эшем 
Сначала поколотите его так, потом он превратится в ужасного монстра. Теперь сперва 
бейте по всем четырем колоннам, только тогда монстр будет уязвим. Проверните эту опера- 
цию несколько раз, чудище улетит в дыру... . 
Вот и все. Победа!.. или же!? Во всяком случае, книги на витрине (злополучный 
Месгопописоп в их числе) заставляют о многом задуматься. 
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лассическая игра - тир, в котором 
вам нужно расстреливать зловещих 
мертвецов, лучше всего из светового 
пистолета. 





Управление: 
А - стрельба 
В - перезарядка оружия 
В обоих режимах этой игры Опзта! и Агсаде Мо4ез вы найдете многочисленные Ро\ег- 
для совершенствования оружия, улучшения вашего счета, продления жизни ит. д. ит. п. 

Ро\усг-ирз можно найти в ящиках, коробках, бочках и других контейнерах по всему городу, 
выстрелите в них и, когда они откроются, получите все содержимое. Если в контейнере ро\ег- 
ирз, а это далеко не всегда, то он появится как раз в том месте, где рансе находился контейнер. 

Один из самых ценных ро\'ег-ирз в игре - это дополнительная жизнь (ехёга Иусз) но их 
довольно трудно добыть. Вы обнаружите их в обычных местах, где находятся и другие 
ро\’ег-ирз, но реально можете получить как премию за освобождение заложников. 

Дополнительные жизни и ро\ег-ирз для улучшения счета (5соге Ъопи5ез) Это единст- 
венные виды ро\ег-ирз, которые можно получить в аркадном режиме ( Агса4е то4е). Ро\ует- 
ирз для получения счета обычно включают монеты, камни, лягушек, золотых котят и другие 
разнообразные предметы из драгоценных металлов В режиме Ома! то4е вы получаете 
дополнительные жизни и призовые очки, но, кроме того, есть и много других ро\ег-ир. Они 
становятся вам доступны, когда вы начинаете следущую игру в режиме Ога! то4е. 

Самым важным ро\уег-ир в этом режиме является ех4га сге4 $, т.е. дополнительные кре- 
диты, а также более мощные пули. 

Дополнительные кредиты позволяют продолжить игру даже после того, как вы потеряли 
все свои жизни. Более мощные пули делятся на три категории с разным коэффициентом: 
самый слабый коэффициент 1.2, второй коэффициент 1.5 и третий коэффициент 2. Понятно, 
что повреждения, наносимые этими пулями, равны первоначальному повреждению, умно- 
женному на соответствующий коэффициент. 


ир$ 
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Кроме того, есть еще важный ролуег-ир, который называется СБазафег ирога4сз. Он позво- 
ляет увеличить обойму вашего оружия. 

Иногда встречаются ро\ег-ирз, которые позволяют увеличить. мощность вашего ружья, 
пулемета, огнемета, а также, ЧУпоКе4 Сте@ Бопиз, 


Враги 


Самые частые враги (Соттоп Епете$) 

Мертвяки буквально наводнили весь город. Каждый тип этих мерзких созданий облада- 
ст уникальными атаками. Ниже мы дадим вам несколько советов, как расправиться с большин- 
ством из врагов, которые встретятся в игре, 


Вау 

Вы увидите этих зомби практически повсеместно. Обычно можете убить их точными 
выстрелами в голову, но, может быть, целесообразно сделать два точных выстрела в корпус, и 
этого будет достаточно, особенно если вы не уверены в своих снайперских способностях. 


]лойппу 

Эти ребята вооружены двумя топорами и могут атаковать как .с ближней, так и с даль- 
ней дистанции. Так или иначе, они заметно опаснее, чем Оеу 5$. С дальней дистанции они 
будут пытаться метнуть в вас топор, так что приготовьтесь точным выстрелом отбить эту 
атаку, выстрелив точно в топор. С ближней дистанции они атакуют, держа оба топора прямо 
перед лицом. При этом можно выстрелить точно между лезвиями топора в голову, а если не 
уверены в своем стрелковом мастерстве, сделайте несколько выстрелов в брюхо, этого будет 
достаточно. 


Капау 


Очень опасные зомби, носят на лице маску, а на руках бронированные перчатки, обычно 
атакуют парами. Маленькие, очень ловкие, они прекрасно ползают по стенам и потолкам и 
неожиданно прыгают на вас с потрясащей скоростью. Используют свои перчатки, чтобы отра- 
зить ваши выстрелы, поэтому цельтесь или в голову, или в брюхо. Понадобится не менее трех 
выстрелов, чтобы уничтожить эту мелкую пакость. 


Мах 

Махез носят две цепные пилы в каждом из огромных мясистых Кулаков. Они пытаются 
прыгнуть на вас из какого-нибудь укрытия, а затем просто распилить на мелкие кусочки. 
Будьте особенно осторожны, когда проходите мимо закрытых дверей или других мест, при- 
годных для укрытия. Когда они поднимают свои пилы, чтобы броситься в атаку, довольно 
хорошо видна голова. Используйте эти несколько мгновений для того, чтобы произвести как 
можно болыше точных выстрелов. Понадобится не менышс трех выстрелов в корпус, прежде 
чем они свалятся. 


Во 

Настоящие бегемоты, обожают швыряться громадными предметами, бочками или сталь- 
ными баллонами и контейнерами, а если нечего бросить, он бросается на вас в атаку, словно 
разгиеванный бык, и наносит мощный удар грудью или плечом. Движутся они с удивитель- 
ной скоростью. Если Вор, которого встретите, вооружен каким-нибудь метательным оружием, 
первым делом уничтожьте это оружие, разнсся его на куски прежде, чем ВоБ сумеет атако- 
вать вас, а затем атакуйте его в голову. Двух-трех точных выстрелов будет достаточно. Обра- 
тите внимание, этот тип зомби способен перенести очень серьезные повреждения, когда ата- 
куете в корпус, поэтому единственная надежда — атаки в голову. 
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Мскеу 

Не стоит недооценивать этих малышей, они 
так же сметрельно опасны, как и их более 
крупные сородичи. Почти такие же ловкие, 
как Вапду, они прыгают на вас с потолков и 
стен и швыряют практически неограничен- 
ное количество метательных ножей. Частень- 
ко атакуют парами и, поскольку они очень 
маленькие и очень шустрые, довольно трудно 
прицелиться и попасть в какую-нибудь кон- 
кретную часть тела. Стреляйте как можно бы- 
стрее и уворачивайтесь от метательных но- 
жей. Иногда можете выстрелить в нож, пока 
он летит в воздухе, чтобы отбить атаку, а за- 
тем снова обстреливайте Маскеу. 





Кадео 

Эти мерзкие бестии обычно сопровождают других зомби. Сами они довольно слабенькие, 
но поскольку обычно атакуют целой шайкой и прыгают довольно неожиданно, то представляют 
собой довольно серьезную опасность. Одного выстрела в голову или парочки в туловище будет 
достаточно, чтобы завалить Казео. Однако главная угроза совсем в другом. Они беспрерывно 
отвлекают вас, в то время как другой зомби готовится провести смертельную атаку. При встрече 
старайтесь как можно быстрее перебить Каясо, чтобы защититься от более мощных врагов. 


Дополнительные враги (Моге Епеп!е5} 


Кеп$ ы 

Кеп$ — это очень опасные зомби в масках на лице, с пуленепробиваемыми перчатками, 
снабженными очень острыми когтями. Как мы уже говорили, Кеп$ часто атакуют вас в 
сопровождении Казео, но, конечно Кепз$ заметно опаснее, чем их товарищи. Почти невозмож- 
но убить их с одного выстрела. Кроме того, они своими перчатками отражают пули, а точный 
выстрел в лицо реально только повреждает маску. Чтобы уничтожить Кепз, нужно точно 
попасть в голову не менее двух раз, а в тело 3-4 раза, а то и больше, 


ЕБат 

Когда оказываетесь возле воды, остерегайтесь ЕБЦат, это их обычные места обитания. Они 
выскакивают из воды, атакуют без всякого предупреждения и могут ухватить Вас за горло 
буквально за считанные мгновения. Они какие-то слизистые непонятные создания, которых, 
вообще говоря, довольно легко убить одним или выумя выстрелами в любую часть тела. 


Стедогу 

Огромные медленные зомби, размахивающие мощными двуручными мечами. Они имеют 
привычку прятать свою голову за широкими лезвиями своего оружия, когда приближаются к 
вам, а затем наносят мощный смертельный удар огромным мечом. Если они сумеют приблизиться, 
то будут чрезвычайно опасны. Старайтесь не подпускать их близко, стреляйте точно в корус и 
приготовьтесь сделать точный выстрел в голову в тот момент, когда они поднимают свое оружие. 


Реег 

Очень странные зомби, у которых в груди живут омерзительные паразиты. Это такие 
червяки, которые, если вы только выстрелите Реёег в грудь, моментально выскочат наружу и 
постараются вцепиться вам в физиономию. Поэтому стреляйте только в голову. 
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Миоттег } 

Скользкие, отвратительные змеи выползают из всех дыр, из-под ковров, и пытаются 
вцепиться вам в ноги. Убить их довольно легко. Одного выстрела достаточно, Атакуют целы- 
ми группами из пяти или даже больше, так что будьте осторожны. 


* * 
7отЫе Мегтт 
РеуПопз атакуют буквально целым роем. Одного выстрела достаточно, чтобы убить каж- 
дого из них, но летают они очень суматошно, поэтому попасть довольно трудно. 


РапКт 

Когда вы приблизитесь к финальной стадии игры, то встретите этих врагов, очень напо- 
минающих роботов. Так же, как и Оеу!4$, они движутся довольно медленно. Труднее, когда 
они атакуют сразу по несколько штук. Но самое опасное - они обладают способностью 
атаковать вас сквозь стены. Чтобы убить их, достаточно двух точных выстрелов В голову или 
нескольких выстрелов В корпус. 


1апсе 

Эти роботы появляются на последних стадиях игры и являются как бы стальным гиб- 
ридом МиекКеу и Вапау. Обожают ползать по стенам и потолкам, прыгают с удивительной 
скоростью и ловкостью и атакуют сверкающими лезвиями. Действуйте против. них так же, 
как и против Кап !ез, но учтите, что их лезвия способны отразить’ ваши пули. Стреляйте 
поточнее и до тех пор, пока они не окочурятся, 


Босс стратегия 

На каждом уровне в конце появляется босс, с которым необходимо сразиться. Естественно, 
что он сильнее обычных врагов и намного опаснее. Поэтому, когда встречаете босса, ваш 
индикатор здоровья (Неа Баг), появляющийся в верхней части экрана, должен быть на ® 
высоте. Атакуйте в слабые точки босса, чтобы ослабить его, и после определенного количе- 
ства точных выстрелов, одержите победу. 


ПРОХОЖДЕНИЕ. 





Глава 1 
Часть 1; бам 
Вы начинаете игру, сидя в автомобиле, и направляетесь на встречу с агентом С, который 
сотрудничает с вами и работает в службе АМ$. Неожиданно вы видите, как появляется пурпур- 
ный демон и угрожает вам (это демон, который управляет боссом конца первого‘уровня .] иаотел®). 
Прикончите первых двух зомби, которых только встретите. Затем войдите в здание, уничтожьте 
еще нескольких зомби я поговорите С С, и в этот момент ворвутся еще несколько врагов. Разделай- 
тесь с ними и закончите разговор. 


Развилка (РогК) 

Вы встретите мужчину и женщину, удирающих от зомби. Если спасете их обоих, то смо- 
жете обходным путем добраться до следущих двух зомби, а если же не спасете, то должны 
проскочить сразу в часть 3-ю этого уровня. 

Часть 2. 


Обходной путь (Те Вураз5} 


После того, как спасете эту несчастную парочку, пройдите мимо колодца, подойдите к во- 
ротам, и увидите, что зомби атакуст какого-то гражданина. Спасите его, а затем выйдите на 


главную дорожку. 
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Часть 3, Конец 
Миггегз ворвутся в помещение через решетку в том месте, где сближаются обе дорожки. 
Уничтожьте их, а затем, когда будете спускаться вниз по узкой лестнице, отразите атаку 
Джонни, который бросится на вас из высокого окна. Затем увидите, как два Джонни пре- 
следуют мальчонку, убейте их обоих и двигайтесь дальше вниз по улице, уничтожая всех 
атакующих врагов, Увидите, как наверху зомби пытается атаковать с помощью бочки женщи- 
ну. Если удастся ее спасти, она спрыгнет в мусорный контейнер и, когда приблизится к вам, 
еще один зомби выскочит справа. Снова спасите ее, и получите в награду дополнительную 
жизнь, Удастся се спасти или нет, так или иначе, вам предстоит схватка с боссом Дадж- 
ментом. Прикончите его, и перейдете на следующий уровень. 


Босс первой главы: 


Ллддетет! 

задретеге как бы состоит из двух частей — огромного безголового металлического сооружения, 
которое пулей пробить невозможно, и маленького крылатого пурпурного демона, который управ- 
ляст этим металлическим чудищем. Когда встретите босса, пурпурный демон начнет летать вокруг 
вас и управлять металлическим гигантом, который медленно начнет наступать, а когда приблизится, 
атакуст огромным топором. Выстрелите в пурпурного демона, но попасть в него довольно сложно, 
потому что он движется беспорядочно. Но как только вы попадете в него, металлический гигант 
остановится и картина повторится заново. После того, как вы поразите демона достаточное коли- 
чество раз, металлический гигант как бы умрет, а демон отлетит в сторону, а затем бросится в атаку. 
Выстрелите в него поточнее прежде чем он доберется до вас, тогда демон остановится и попыта- 
стся атаковать заново, но с ним уже будет расправиться значительно проще, особенно если вы 
изучите его типичные атаки. 


Глава 2: Кеу $ 
Это довольно сложный уровень, дорожки часто разветвляются, и уровень можно за- 
кончить двумя разными способами. Вы можете встретить босса на мосту или же можете 
встретить его у морского причала. Характер концовки определит место, откуда вы начнете 
следущий уровень. 
Часть 1, Зам 
Вам навстречу мчится автомобиль, на капоте которого сидит зомби. Если сумеете убить 
его, то спасете жизнь водителю и тогда перейдете сразу ко второй части этого уровня. Если 
водитель погибнет, то перейдете кллиестой части этого уровня. °# 
Часть 2, Ключ (Кеу) 


После того, как спассте водителя, сразитесь с еще несколькими зомби, взберитесь вверх по 
лестничному пролету, а когда окажетесь наверху, ликвидируйте еще нескольких зомби, которые вас 
атакуют. Еще двое зомби попытаются прорваться через дверь, и вы услышите истошный вопль 
каких-то людей, умоляющих о помощи. Убейте зомби, спасите несчастного горожанина, а затем, 
когда окажетесь на тротуаре, перед вами на землю упадет мужчина. Чуть выше и слева увидите в 
окне Джонни, который попытается метнуть в вас топор. Когда встретите еще нескольких зомби, 
уничтожьте их, а затем проследуйте к тому месту, где тело грохнулось прямо перед воротами. 
Отыщите возле трупа ключ. Если вы «выстрелите» в ключ, то пройдете в 3-ю часть, а если же нет, 
то в часть 11-ю. 

Часть 3, Мальчик (Тйе Воу). 

Пройдите в ворота, сверните направо, и тут вас поджидает ВоБ и попытается атаковать 
бочкой. Разделайтесь сним, и увидите, как справа из дверей выбежит мальчик. Его преследует 
еще один Во. Если спасете мальчика, то отправляйтесь в часть 4-ю, если же не сумеете 
этого сделать, то в часть 10-ю. . 


| 02 В ИИ 20012 











2-х сыт, 


м 214: РО ТА ЕП. 


р о РАРСХ УЧАТ: :- ОРАЛ: РЕЕСТР, 

















Ноузе о# Веаа 2 [% 


Часть 4. Отец (Те Вад) 

Войдите в дверь справа, прикончите двух 
атакающих зомби, услышите, как кто-то сту- 
чит в дверь, умоляя о помощи. Если сумеете 
расстрелять щеколду, то у вас будет шанс спа- 
сти отца мальчика, тогда отправляйтесь в 12- 
ю часть. Если же не получится расстрелять 
засов и спасти его, то перейдете в часть 5-ю. 


Часть 5. Концовка | — на мосту (Оп 
Не Виде) 
Вы можете оказаться здесь разными 
маршрутами, в зависимости от той дорожки, 
которую выберете. Когда доберетесь до угла 
причала возле канала, то на вас набросится 
Макс (Мах) с цепными пилами, выскочив- 
ший из здания. Сверните за угол, убейте ЕБЁапз, летающих рыб и других зомби, а когда 
взберетесь по лестнице, остерегайтесь бочек, которые катятся навстречу. Прикончите зомби 
наверху и встретите своих партнеров Наггу и Ату. Однако встреча будет короткой, по- 
скольку босс НаейрВапё набросится на вас, и придется принять бой. 
Босс главы второй; 


Негорпап! 

Отвратительный босс, настоящий водный кошмар. Атакует водным копьем, а когда издаст 
дикий рев, то грудь его раскрывается, и вы видите его сердце. Это очень уязвимая зона, так 
что приготовьтесь выстрелить в него, когда он начнет реветь. 

Босс атакует, двигаясь зигзагом, и часто проходит центральную часть экрана вы можете 
воспользоваться этим и поразить его точно в грудь. Прицельтесь в самую середину экрана и 
выстрелите в тот самый момент, когда его грудь оказывается в точке курсора. После того, как 
он получит серьезные повреждения, начнет атаковать совсем по-другому, вызвав целые стаи 
летающих рыб себе на подмогу. Его грудь будет открываться только один раз в промежутках 
между волнами летающих рыб. Выстрелите в летающих рыб в воздухе, а в промежутках 
между волнами стреляйте в открытую грудь босса. 

Наконец он перейдет к своей финальной атаке, в ходе которой будет подпрыгивать высоко 
в воздух и пытаться пронзить вас сверху вниз своим копьем. Чтобы избежать этой атаки, 
старайтесь поразить босса прямо в воздухе. Наведите курсор в самый центр экрана чуть ниже 
индикатора здоровья. Босс выпрыгнет за пределы экрана, а затем спрыгнет прямо в самый 
центр. Когда он появится сверху, грудь босса будет открыта Сделайте мгновенный выстрел, как 
увидите его ноги. Открытое сердце «пройдет» точно через перекрестие прицела, и вы сможете 
произвести выстрел. Повторите этот прием несколько раз и разделайтесь с этим боссом. 

Часть 6. Ювелирный магазин (Те }е\мме!у Я юге), 

Перебейте Кавсоз, чтобы спасти женщину на первом этаже, и она в знак благодарности 
расскажет вам, что еще несколько людей оказалось в западне внутри магазина. Войдите в 
дверь, спуститесь вниз через коридор и отразите многочисленные атаки зомби. Когда добе- 
ретесь до конца коридора, приготовьтесь спасти горожанина в комнате слева, затем выйдите 
наружу, перебейте многочисленных зомби и получите возможность спасти еще одного муж- 
чину в нише справа. Удастся вам спасти его или нет, переходите к части 7. 

Часть 7. Ворота (ТРе бае) 

По другую сторону ворот стоит. женщина, попытайтесь убить зомби за ней и, если вам 
удастся спасти ее, переходите к части 9-й, а если не удастся, то тогда к части 8. 
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Часть 8. Концовка 2 — На уровне моря (А+ 5еа 1еуе!) 
Понятно, что если вы выбрали соответствующую дорожку, то оказываетесь именно здесь. Так 
или иначе, вы опять встретите Наггу и Ату в тот момент, когда они будут расстреливать двух 
зомби. В момент разговора со своими партнерами, вы увидите, что причал справа взорвется, босс 
Негоррапё вылетит с грохотом из- под воды, и вам предстоит сразиться с ним здесь, на уровне 
моря, для того, чтобы перейти к следущей главе. 
Часть 9. Книжная полка (ВооК$Не!) 
Выстрелите в замок, который запирает дверь, и женщина расскажет вам, как пройти дальше. 
Войдите в комнату, заполненную бочками, и будьте осторожны, за этими бочками скрывается 
ВоЪ. Как только пройдете через дверь, вас тут же атакует зомби. Когда разделаетесь с ним, то 
увидите справа книжную полку. Выстрелите в нее, и сможете пройти в часть 12, а если не 


будете этого делать,то пройдете в часть 5. 
Часть 10. Мама (ТВе Мот) 


Когда свернете налево, увидите женщину, выброшенную из окна мерзким зомби. Она упа- 
дет на землю, как только вы пройдете в дверь. Сверните направо, и увидите двух детей, 
которых атакуют зомби. Постарайтесь спасти их обоих. Затем пройдите к двери в угол 
комнаты, уничтожьте атакующих зомби, а за дверью пробейтесь вниз по длинному коридору и, 
когда выйдете наружу, перебейте еще нескольких зомби, чтобы добраться до следующей две- 
ри. Войдите в темное здание, поднимитесь вверх на лифте, перебейте многочисленных зомби 
по ходу действия, а когда спуститесь вниз по 
лестнице, отправляйтесь в часть 8. 

Часть 11. Часовая башня (ТНе С1осК 
То\иег) 

Сверните налево, взгляните наверх, и уви- 
дите, что два Вапе$ пытаются атаковать вас 
сверху часовой башни. Уничтожьте их, войди- 
те в дверь, перебейте еще целую стаю зомби, а 
затем поднимитесь вверх по лестнице. Увиди- 
те, как Джонни терроризирует мужчину сле- 
ва. Прикончите зомби и спасите несчастного. 
Выдвиньте лестницу через люк, спуститесь по 
ней вниз, прикончите зомби, который набро- 
сился на женщину, пройдите через ворота и с 
боем пробейтесь к причалу. Уничтожьте не- 
скольких атакующих ЕЧБапз$, спасите женщи- 
ну, которую атакуют зомби (если сможете), и 
остарегайтесь ЕБЁап$, которые постараются затащить вас в канаву, где придется сразиться бук- 
вально чуть ли ни с дюжиной этой мерзости, прежде чем удастся выбраться из воды. Однако, 
когда вы справитесь, отправляйтесь в часть 8. 





Часть 12, т \е Сапа! 

Вы можете добраться сюда одним из двух возможных маршрутов. Если расстреляете засов 

на двери или если расстреляете книжную полку. Так или иначе, прибыв сюда, вы обнаружите, 

что мост 5ипзеё Ви4яе разрушен. Сразитесь с несколькими зомби, а затем парочка Е Бап$ снова 

затащит вас в воду. Перебейте их, а затем увидите лодку с несколькими зомби, которая направ- 

ляется к вам. Перебейте как можно больше врагов, доберитесь до лестницы и выберитссь по ней 
из канавы. Пробейтесь с боем к углу, сверните за него и возвращайтесь в часть 5-ю. 


Глава 3 

Место старта зависит от того, где вы сражались с НЧегорВапЕ, поэтому дальше вам пред- 
стоит следовать по двум различным дорожкам в зависимости от места старта, но будет во3- 
можность перейти с одной дорожки на другую. Если вы сражались с Н1егорвап на мосту, то 


| 04 Фета 0 20012 т 


$2 


Ноц5е о# Веаа 2 © 


отправляйтесь в часть 1-ю этой секции, а если вы сражались с ним на уровне моря на причале, 
то отправляйтесь в часть 2-ю. 
Часть 1, бан 1 
Уровень начинается с того, что вы вместе с Нагу и Ату плывете в лодке и проплываете 
мимо разрушенных ворот. ЕБапз выпрыгивают из воды и пытаются вас атаковать. По ходу 
плавания Вас атакуют и другие зомби с мостов, а также с берега. Вы увидите, как здо- 
ровенный ВоБ атакует какого-то жителя города. Если вы сумеете спасти этого человека, он 
откроет шлюз (\ууаег ва), и вы сможете финишировать очень быстро. Затем пройдите в 
часть 3-ю, если вы спасете его, а если не спасете, то переходите к части 4-й. 
Часть 2, бан 7 
Вы снова плывете на лодке с Наггу и Ату. Вас атакуют зомби как сверху, так и снизу, 
из-под воды, и вы видите, как ЕБЁапз атакуют в воде человека справа. Прикончите их, чтобы 
спасти несчастного, и продолжите свое путешествие. Увидите человека в скоростной лодке, 
которого атакует ЕБЁап. Буквально через несколько секунд после того, как увидите его, Ввас 
атакует другой зомби, постарайтесь спасти и человека, и себя. Если удастся спасти гражда- 
нина, отправляйтесь в часть 3-ю, если не сможете, то в часть 4-ю. 
Часть 3. Тоууег 1 
Ваш маршрут будет заметно меняться в зависимости от того, какой путь будет выбран, но 
одна вещь совершенно определенная: вам предстоит пересечь несколько подземных тонне- 
лей, перебить кучу зомби, время от времени спускаться по ступеням к подземному водному 
потоку. Вы увидите, как два Казеоз гонятся за каким-то жителем вниз по коридору. Сумеете 
его спасти или нет, но гражданин сообщит вам, что его друзья успели проскочить в дверь в 
конце коридора, и мгновением позже один из несчастных заложников выскочит из двери, а 
огромный зомби сцапает его. Следуйте за этим монстром в дверь, где вас встретит босс То\гег 
и, после того, как вы уничтожите всех его змей, в том числе и последнюю 5-ю змею в песке, 
перейдите к 5-й части. 
Часть 4. То\мег 2 
Вы прибываете сюда по одной из нескольких возможных дорожек и здесь тоже есть 
одна нсизменная часть — вам предстоит сражаться с зомби в течение всего путешествия. 
Как только подойдете к переходу с дверным проходом в форме арки в конце его, то 
услышите крик заложника, молящего о помощи. Суместе или нет перебить атакующих 
зомби, но заложник сможет сообщить вам, что его друзья успели проскочить в дверь поза- 
ди него. Пройдите в эту дверь, и встретитесь с боссом Томег. После того как уничтожите 
всех красных внешних змей, синяя змея ускользнет в комнату, заполненную водой, про- 
следуйте в часть 5-ю. 


Босс главы третьей 


Тоумуег 

Эта пятиголовая рептилия скрывается где-то в глубине под городом. Она уязвима только 
когда открывает рот, и прежде чем вы сможете победить среднюю синюю змеиную голову, 
следуст уничтожить все четыре остальных, внешних. В каждую голову нужно произвести 3- 
4 точных выстрела для того, чтобы убить. Поскольку они очень вертлявые и скользкие, 
попасть в открытый рот довольно трудно. Когда змея собирается атаковать, она делает нео- 
жиданно глубокий вздох и открывает рот. При этом нужно выстрелить ей точно в легкие, 
тогда сорвете атаку и нанесете ей серьезные повреждения. Когда убьете четыре внешних 
змеи, синяя змея проскользнет в следующую комнату, которая будет заполнена водой или 
песком, в зависимости от того маршрута, которым вы попадете туда. Она будет скользить 
вокруг, а затем неожиданно выскочит и атакуст. Установите курсор прямо по центру экрана, 
чуть выше поверхности воды или песка, и атакуйте точно в открытый рот, прежде чем она 
сумеет провести атаку. Когда синяя змея уничтожена, босс погибает. 
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Часть 5. Конец, 

После того, как победитеТо\ег, Ату позвонит вам по сотовому телефону И сообщит, ЧТО ОНИ 

вместе с Гарри подверглись атаке какого-то чудовищного монстра. Прежде, чем она успеет все 
объяснить подробно, связь прервется. После этого разговора перейдите на следующий уровень 


Глава 4. 

Как и в предыдущем уровне, вы можете стартовать из разных мест в зависимости от того, 
где сразились с предыдущим боссом. вы сможете выбрать одну из следущих дорожск, но все 
они приведут Вас к Колизею, где вы и должны схватиться с боссом конца уровня. Если вы 
сражались с То\’ег в песках, то отправляйтесь в часть 1-ю, если же сражались с ним в водс, 
то отправляйтесь в часть 2-ю. 


Часть 1. бам! 1. 
Вы оказываетесь глубоко под землей в каком-то тоннеле, заполненном слизью. По мере 
движения, вы встречаете многочисленных Кайеоз, Кепз, ящериц, летучих мышей и прочих 
зомби, которые непрерывно атакуют Вас. Следуйте вдоль по коридору до тюремной клетки, 
где зомби держат заложника. Если сможете спасти заложника, то получите от него допол- 
нительную жизнь. На самом деле, это довольно сложная задача, поскольку один из зомби 
прячется за заложником, используя его в качестве живого щита, Поэтому стрелять нужно 
очень точно, чтобы не пристрелить заложника. Двигайтесь дальше к тому месту, где находит- 
ся еще один заложник. Если будете действовать быстро, то сможете пристрелить зомби. Ког- 
да ‘спассте несчастного, отправляйтесь в часть 4-ю и двигайтесь дальше к Колизею,а,сле- 
довательно, к схватке с боссом Если же не сумеете спасти его, отправляйтесь в часть 3-ю и 
последуйте за ним в воздуховод вентиляционной трубы. 


Часть 2. бам 2. 
Самое время броситься спасать Наггу и Ату. В путешествии под землей вы отражаете 
многочисленные атаки разных зомби,таких,как Кабеоз, Кепз и огромных ящериц, скорес 
напоминающих крокодилов. Как только увидите человека, которого затаскивают в люк, дей- 
ствуйте очень медленно, тогда сумеете его спасти, в противном случае ему конец. Если же 
все-таки сумеете спасти его, то оправляйтесь в часть 4-ю и вы сразитесь с боссом ЭтепяВЕ, 
если же не успеете, что делать? Отправляйтесь в часть 3-ю. 
Часть 3. Еще один заложник (Апошег Ноз!аде). 
Две дорожки в этой зоне отличаются очень незначительно. Так или иначе, вы окажетесь в 
комнате с каменными колоннами, лежащими в мелком озере, заполненном водой. Быстро при- 
кончите гигантских ящериц зомби на колоннах и увидите как Кабео преследует мужчину 
слева от Вас. Это довольно трудная задача’, вам нужно будет уничтожить Кабсо и ни в коем 
случае не задеть несчастного. В зависимости от того. спасете или нет этого человечка, вы 
встретитесь с разными версиями босса ЗгепяВ, но в любом случае переходите к части 4-й 
Босс главы четвертой 


нета, 

Это помои — титан с гигантской пилой в руках Он будет преследовать Вас по лабирин- 
там Колизея и атаковать си страшной силой Чтобы остановить его. нужно попасть ему точно 
в голову, а это нелегко, поскольку босс все время прикрывает голову своей цепной пилой. 
Наведите прицел оружия в район его головы и приготовьтесь выстрелить в тот момент, когда 
она будет отрыта. Нужна великолепная реакция и точность. Кроме того. ЗтепяВе довольно 
часто прячется, а затем выпрыгивает на Вас неожиданно. У Вас есть буквально одно мгновс- 
ние, чтобы предотвратить атаку и выстрелить в голову. Когда босс исчезает, будьте особенно 
внимательны, значит он собирается атаковать. Когда сумеете произвести достаточное ко- 
личество выстрелов в голову. босс сдохнет. 
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Часть 4. Конец 

Как только приблизитесь к Колизею по любой из дорожек (а это зависит от того, каких 

заложников вам удалось спасти на этом уровне), неожиданно из земли вырастут стены, и вы 

окажетесь в западне в гигантском лабиринте. Нашу и Ату оказываются запертыми в огромной 

клетке в углу этого лабиринта, также в этой клетке находится и босс ЗтепяВЕ. После того как 

победите гигантского монстра, поговорите с Нагту, и Ату вам даст ключ в автомобиле. Теперь 
можно перейти на следущий уровень. 


Глава 5. 

Дорожки здесь, по существу, сближаются, и на этом уровне никаких развилок нет. Однако, 
дело от этого проще не становится. Со всех сторон к вам пытаются подкрасться зомби и, 
кроме того, придется сразиться заново с некоторыми из боссов, которых вы победили на 
предыдущих уровнях, и только после этого вы встретитесь с боссом конца этого уровня. 

Пока вы продвигаетесь к автомобилю, будьте чрезвычайно осторожны, и чем спокойнес 
обстановка вокруг, тем более вероятно, что предстоит атака, зомби. В общем, отражайте их 
нападения, уничтожайте всюду, где только можете. Слева Вас атакует из засады Реег, рас- 
правьтесь с ним безжалостно, а затем выстрелите в бочки позади него. В одной из них 
находится дополнительная жизнь. Ни в коем случае не успокаивайтесь, будьте очень осто- 
рожны. В маленьком микроавтобусе засе- 
ли очень нехорошие ребята, их надо унич- 
тожить и продолжить путь к автомашине. 
Как только покажется, что вы уже спасены 
и можете садиться в автомобиль, слева ата- 
кует целая шайка зомби. Немедленно 
прыгните в машину и мчитесь со всей мочи. 
Спуститесь вниз по склону в подземный 
тоннель и встретите старого знакомого 
Лвтепе (босс первого уровня). Исполь- 
зуйте испытанную ранее стратегию, раз- 
делайтесь с этим болваном (видимо, одного 
раза ему показалось мало), а затем езжайте 
на подвесной мост. Вас попытается атако- 
вать автомобиль, битком набитый зомби 
Прикончите этих мертвяков. и их авто- 
мобиль разобьется вдребезги. 

Продолжите движение по мосту и увидите прямо перед лобовым стеклом еще парочку 
довольно мерзких тварей. Они немного почище, чем другие зомби,но все равно прикончите 
их, потому что они смертельно опасны. Двигайтесь дальше и неожиданно уже знакомый вам 
босс буквально проломится через секцию моста. Это Н!егорВапе. На этот раз он значительно 
слабее, непонятно, почему ему снова хочется сразиться с вами Босс опять использует все 
свои знаменитые атаки, а когда прикончите его, то подойдите к двум небольшим микроавтобусам, 
припаркованным рядом друг с другом. Между ними находится несколько зомби, прибейте 
этих мертвяков, а затем и еще нескольких, которые выпрыгнут из правого микроав-. тобуса. 
Езжайте вниз по мосту, и еще несколько металлических зомби, сверкая острыми ножами, 
бросятся на Вас в атаку Когда приблизитесь к воротам, проломите их и прикончите четырех 
врагов по очереди. Увидите высокое красивое здание прямо впереди. Это штаб-квартира 
Со!тай (Со!тап’5 Веа4ецагет$). Как только приблизитесь к этому зданию, увидите, как 
взрыв разнесет вдребезги верхний этаж. 

И тут вам предстоит схватка с третьим боссом, настоящим боссом этого уровня — магом 
[Мазсап). Это последний босс из первой серии игры (Ноцзе оё Бе Оеаа). Каогда расправи- 








тесь с ним, переходите на последний уровень. 
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Босс главы пятой 


Мадсап 

Если вам знакома первая версия игры Ноизе оЁ Ве Реад, то вы. безусловно, помните этого 
кошмарного босса. Теперь он снова появился в игре и, пожалуй, стал еще мощнее. Он обладает 
тремя атаками. Во время первой атаки он запускает в Вас два огненных шара, расстреляйте 
их в воздухе и попытайтесь атаковать самого босса. После этого он воспользуйтеся второй 
атакой:сделает рывок влево или вправо, а затем неожиданно атакует огненным шаром. вам 
нужно немедленно атаковать босса, иначе получите серьезные повреждения. После того, как 
босс получит как следует, он взлетит в воздух и обрушит на Вас целый дождь огненных 
шаров. Большая их часть, конечно, промахнется, но другие будут лететь прямо над головой, 
нужно их обязательно расстрелять. Одновременно атакуйте и босса, когда есть такая воз- 
можность. Нанесете ему достаточно повреждений и одержите победу. 


Глава 6. 

Дорожка по этому по этому уровню идет по прямой и нигде не разветвляется, поэтому 
здесь никаких сложностей не возникнет. Но, тем не менее, Вас здесь будет атаковать такое 
количество моснтров, что мало не покажется. Прямо на старте уровня пройдите к стеклянным 
дверям в вестибюле офисного здания. За ними Вас уже поджидают трое металлических 
зомби. Разделайтесь с ними, иначе дальше пройти не удастся. Пройдите в здание, сверните 
налево, когда подойдете к лифтам, и три небольших металлических зомби появятся неожи- 
данно с разных сторон. Уничтожьте их, пройдите в лифт, разделайтесь внутри с зомби, под- 
нимитесь на 50-й этаж, где вам предстоит сразиться с еще несколькими зомби, мастерски 
владеющими лазерными мечами. Победив их,отправляйтесь по извилистому коридору, от- 
разите атаки крошечных зомби, мастерски метающих ножи, которые атакуют Вас с потолка. 
Когда приблизитесь к двери в конце холла, металлические зомби проломят стену и набро- 
сятся на Вас. Ликвидируйте их без всякой жалости и окажетесь в одной из следущих комнат, 
Это, на самом деле, лаборатория. Сверните налево и увидите перед собой зомби с лазерным 
мечом. Прикончите сго как можно быстрее, пройдите через лабораторию к задней двери и 
совершенно неожиданно перед вами предстанет босс То\уег. На этот раз вам не придется 
сражаться с центральной синей змеей. Просто стреляйте в рот всем пяти змеям при каждом 
удобном случае и, в конце концов, победите этого босса. Теперь можно двинуться дальше, 
разделаться по ходу действия с еще несколькими мертвяками, которые будут Вас доставать 
в длинном коридоре. 

В конце холла музыка и звуковые эффекты неожиданно исчезнут, и вы будете двигаться 
в полной тишине по направлению к извилистой лестнице. Забравшись наверх, войдете в боль- 
шой, изысканно обставленный, офис, где сам Со!4тап будет сидеть за огромным столом прямо 
перед вами и представит последнего финального босса игры — Императора (Етрегог). 


Финальный босс 


Ётрегог 

Император — это финальный босс всей игры, и для того, чтобы одержать полную победу, 
нужно обязательно победить этого босса, а это нелегко. Старайтесь все время целиться в 
красное пятнышко в середине полупрозрачного тела босса. Атаковать его довольно сложно: 
восемь плавающих сфер вращаются вокруг его головы, при этом они способны отражать 
Ваши атаки, а иногда превращаться в огромный меч, который может разрубить Вас букваль- 
но на куски. Атакуйте красное место до тех пор, пока полностью не уничтожите босса. Если же 
он слишком приблизится к вам, то можете получить повреждения, но если будете атаковать 
точно и без перерыва, то, безусловно, одержите победу. 

Игра закончена! Мы Вас поздравляем! 
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ело в том, что Земля внезапно была 
атакована агрессивно настроенными 

пришельцами. По этому поводу Курта 
в срочном порядке одели в пижонский костюм, 
снабженный снайперской винтовкой и оригиналь- 
ным парашютом, и выкинули на поле брани. Кур- 
ту активно помогал шестилапый пес Макс, еще 
один подопытный кролик доктора Хокинса. Ка- 
кой-то новый инопланетный корабль вторгся на только-только расчищенную территорию. На 
разведку вновь послали неугомонного Курта... 

Бывший полотер все также вооружен пулеметом, который можно временами апгрейдить, 
снайперской винтовкой, так сильно полюбившейся игровой общественности и предназначен- 
ной для нанесения смертельного поражения противнику, выведения из строя или, наоборот, для 
запуска хитроумных механизмов, и внешне сомнительным парашютом, позволяющим герою 
аккуратно планировать при падении или прыжке. Кроме того, по уровням разбросаны неко- 
торые интересные бонусы, нуждающиеся в сборе и использовании по своему усмотрению. 
Гранаты там всякие, эликсиры невидимости, патроны для снайперской винтовки. Кстати, вин- 
товка, крепящаяся на голову героя, - фирменный знак МОК, несколько видов патронов: раз- 
рывные, навесные, отскакивающие. На их активное применение рассчитан ряд головоломок, 
когда лобовой путь перекрыт. Например, требуется выстрелить так, чтобы пуля несколько раз 
отскочила и разбила шар за углом здания, расположенного на другой стороне бездонной про- 
пасти, куда иначе никак и не попасть. 

Несмотря на малоубедительный внешний вид, парашют - вещь тоже весьма полезная. Во- 
первых, хорошо разбежавшись и прыгнув, выпуская парашют, можно спланировать гораздо 
дальше, чем при обычном прыжке, или даже зацепиться руками под конец и вытянуть 
грузное тело наверх. Во-вторых, в процессе полета можно стрелять, что дает гораздо больше 
маневров при сражении на ограниченной территории. В-третьих, в игре своя специфика 
уровней, которая проявляется в том числе и через потоки воздуха, управляемые вентилято- 
рами, и позволяющие не только падать топориком вниз, но и парить в обратном направле- 
нии. 
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Курт не стал бы супергероем, если бы не авторский костюм от доктора Хокинса, за которого 
теперь тоже можно сыграть. Конечно, доктор не так здорово физически сложен, как его това- 
рищи, и даже не в состоянии запрыгнуть повыше с подтягиванием на руках, а уж об оружии 
в привычном понимании этого слова речи и вовсе не идет. Зато он большой дока в научных 
экспериментах и способен комбинировать различные и, на первый взгляд, вполне безопасные 
и бесполезные предметы. Но это только на первый взгляд. Бутылочка со спиртным, обрывок 
ткани, - и в руках у доктора появляется смертоносный коктейль. Осталось найти зажигалку. 
Еще опаснее слуга науки становится с нахождением тостера, канистры с плутонием и бухан- 
ки хлеба. Гранаты получаются отменные. В силу такой, можно сказать, интеллектуальной спе- 
цифики второго героя миссии для него придуманы более спокойные, с массой логических 
загадок, элементами квеста и многочисленными прыжками. Только не подумайте часом, что 
МОК обзавелся занудной квестовой компонентой, В этой игре нет места занудству. 

Однако, если Курт берет балансом между огневой мощью и интеллектуальными задани- 
ями, а доктор Хокинс давит научной мыслью, то верный песик Макс, украшенный пижонской 
сигарой, думает редко, но стреляет на редкость метко. Еще бы, ведь в каждой из четырех 
свободных лап (на двух он, соответственно, ходит) Макс держит пистолет, УЗИ, ружье, пуле- 
мет или даже самонаводящуюся ракетницу. Настоящий боевик, наемник высшей категории. 
Игра за Макса столь же неповторима, как и за двух других персонажей. Ощущение от четы- 
рех стволов, зажатых в руках, самые радужные. Чувствуешь себя непобедимым, стремитель- 
ным и самым-самым. Жаль, что патроны кончаются, и оружие приходится выбрасывать. Но 
вокруг ведь полно новых стволов. Поэтому двери разлетаются в щепки, а не открываются 
как обычно, и бег по уровням сопровождается бесчисленными взрывами и разрывающи- 
мися телами. Противникам лучше не вставать на пути. 


Иногда они возвращаются снова 

Очередной инопланетный зверинец, возглавляемый красавцем Швенг Швингом, не то что- 
бы особенно плодовит на новые формы жизни, но отлично разнообразен по составу и воз- 
можностям. От примитивных видов, слабо сопротивляющихся и быстро испускающих дух, до 
молниеносных и жутко опасных тварей. Иногда рядовые супостаты не только плодятся из 
уничтожаемых при нахождении инкубаторов, но и регенерируются практически бесконеч- 
но, особенно при игре за Макса. Тут главное не растеряться, бессмысленно тратя на них 
патроны, а быстрее искать выход в следующую комнату. Венец противостояния - часто попа- 
дающиеся боссы уровней. Как правило, чтобы с ними справиться (Макс не в счет), нужно 
пошевелить мозгами, перейти в снайперский режим или понажимать кнопочки, пощелкать 
рычажки, попрыгать, в конце концов, так как лобовая атака редко дает ощутимый результат. 


Персонажи, 
их оружие и прочее 


Курт 

Сгепа4де — гранаты обыкновенные. Используются по большим скоплениям монстров. Гра 
натой можно и самоповредиться, правда, не сильно. 

В!аск Ное Сгепа4е, Бросив такую гранату, следует срочно покинуть помещение. Через 
несколько секунд образуется черная дыра, втягивающая в себя все, находящееся поблизости. 
Тяга ощущается даже в ближайших коридорах. Используется в замкнутых пространствах 
против многочисленных врагов. 

Зирег СвВашрип — проапгрейженный вариант штатного оружия Курта, убойная сила за- 
метно выше. Боезапас — 500 патронов. Имеет смысл приберегать для серьезных боев. 

Тазег СБаштрип — убойная сила еще выше, но кучность боя заметно понижена. Эффек- 
тивна в бою против крупных противников, то есть боссов. 
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Ритту Оесоу — чучело. Выбрасываем его в сторону от себя, и противники начинают 
месить его вместо нас. Пользуемся этим временем для спокойной стрельбы. 

СюаК — временная невидимость. Сами мы невидимы, но враги’ реагируют на вспышки 
выстрелов, так что не следует стоять на месте, даже в невидимом состоянии. 

Аррез, Меаё — прибавки к здоровью. Яблоки восстанавливают 25 пунктов, мясо — 50. Курт 
не может иметь более 100 очков здоровья, так что не стоит есть лишнего, пользы от этого никакой. 


Макс 

Мабпит — наиболее слабое оружие у Макса. Один дан песику в качестве штатного 
оружия, в нем никогда не кончаются патроны. 

021 — знакомый всем автомат израильского производства. По скорострельности уступает 
только гатлингу. 

ЗВоёвип — дробовик обыкновенный. Стреляет довольно медленно, но мощность заряда 
искупает этот недостаток. Отличный результат достигается в комбинации с узи. 

СаНтя Сип — счетверенный вращающийся пулемет. Самос быстрое оружие из имею- 
щихся у Макса. 

Кау Сип — довольно быстрое и весьма мощное лучевое оружие. Встречается нечасто, так 
что не стоит применять его по рядовым противникам. 

Сие М15$Йез — самонаводящиеся ракеты. Производится по одному выстрелу за раз: 
пока предыдущая ракета не взорвется, следующая не вылетит. Взрыв мощный и объемный. 
Эффективно применение против больших скоплений живой силы противника. 

АА, Саг ВаЦецез — поправка для здоровья. Батарейка восстанавливает 25 пунктов, ак- 
кумулятор — 50. Максимально достижимый уровень — 200 пунктов здоровья. 


Док 

Некоторые вещи Док использует однократно, их описание имеется в прохождении соответству- 
ющих уровней. Рассмотрению подвергаются только стандартные вещи, используемые постоянно. 

Афюпис Тоазбег — грозное оружие. Держится в левой руке, для производства выстрела в 
правой должны быть выбраны подходящие боеприпасы. 

ГоаЁ — кусок хлеба, стандартный заряд для тостера. Боезапас неограничен. Рикошетирует 
от стен и потолка, чем можно, и иногда нужно пользоваться. 

Вадие{е$ — длинный французский батон-багет. Используется совместно с тостером. По так- 
тико-техническим характеристикам соответствует самонаводящимся ракетам, имеющимся у Макса. 

Рипрегиске! — Используется вместе с тостером. По методам применения и характери- 
стикам соответствует гранате. Используем по скоплениям монстров. 

Мг. Еыху — бутылка с прохладительным напитком, восстанавливающим здоровье. Если 
Макс и Курт поправляют свои хиты сразу, проглотив яблоко или батарейку, то доктор 
может носить запас с собой. Выпитая бутылка восстанавливает 50 пунктов здоровья, что 
весьма много, учитывая докторов максимум в 60 хитов. 


Полное прохождение 
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Курт 

Для начала необходимо прорваться к цели миссии. Навстречу Курту летят ракеты и 
лазерные лучи. Лазеры летят по прямой, а ракеты норовят самонаводиться. Подпускаем их 
поближе и уворачиваемся в последний момент. 
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После посадки Док устраивает Курту маленький урок, просто следуем получаемым инст- 
рукциям. Покидаем помещение и по длинному коридору переходим в следующее. Видим 
барьер, в барьере дырка, а за ним наглый враг машет мишенью. Переходим в снайперский 
режим и сбиваем мишень. Возбудившуюся вражину гасим из табельного оружия, применяя 
тактику кругового стрейфа. Следующий коридор. 

Попав в большое помещение, прыгаем вниз и планируем, держа курс чуть влево. Под 
Куртом вражеский 5ра\пег, из которого выплевываются зеленые уроды. Расстреливаем эту 
машинку еще в полете. Приземлившись, расстреливаем все живое. Для выхода надо подстре- 
лить 1оскра|, это такой светящийся шарик, который крутится у стены в зажимах. Делается 
это в снайперском режиме. Начинает работать вентилятор. С его помощью поднимаемся в 
воздух и пролетаем в дырку, где раньше находился шарозамок. Расстреляв ящики внутри, 
можно найти много вкусного, а заодно и здоровье поправить. Возвращаемся в основное 
помещение. С помощью вентилятора поднимаемся на выступающую из стены полку, бежим в 
туннель. В этом коридорчике находится не- 
сколько стреляющих и летающих сфер. Рас- 
стреливаем их, не сбавляя хода. 

В следующем помещении нас ждут два 
зеленых урода и еще одна сфера. Расстре- 
ливаем их, постоянно стрейфясь. По углам 
собираем полезный хабар. Стреляем в оче- 
редной шарозамок. В следующем коридоре, за 
правым поворотом, висит пара лазерных пу- 
шек. Осторожно стрейфясь из-за угла, мож- 
но найти позицию, в которой Курт лазеры 
видит, а они его — нет. Отстреливаем пушки 
от потолка в снайперском режиме. 

В следующем зале хватаем с1оаК и сразу 
его используем. В глубине помещения нас 
поджидают два быка. Расстреливаем их. Хоть 
мы и скрыты, но на вспышки выстрелов быки реагируют адекватно, так что не забывайте 
двигаться. Совершаем проход вдоль левой (относительно входа) стены, находим бирег СВашёип. 
Сохраняем ценное оружие до лучших времен. Поднимаемся по наклонной плоскости налево 
и смотрим на стену, продвигаясь вдоль нее, Видим дыру, а в ней шарик, стреляем, двигаем в 
следующий коридор. Осторожно, в этом коридоре вражеские сферы и лазеры. 

Следующая остановка в огромном зале под куполом. От входа расстреливаем две летаю- 
щие сферы. Дальше надо разобраться с запирающими шариками. Оставаясь у входа, перехо- 
дим в снайперский режим. Три шара находятся с левой стороны, еще один висит справа. 
Стрейфимся немного вправо и смотрим прямо под входную платформу, там висит лазерная 
пушка. В стене напротив закреплен еще один шарозамок. Последний шарик находится в 
самом низу. Отстрелив его, запускаем вентилятор. Спрыгиваем вниз и собираем боеприпасы. 
По кривой наклонной дорожке поднимаемся к вентилятору, с его помощью поднимаемся по 
длинной трубе вверх. 

Оказавшись на платформе под открытым небом, забираем Эшрег Мокаг. С их помощью 
надо разрушить купол над следующей платформой. Для этого надо встать на самый край, 
перейти в снайперский режим и попасть навесом в дырку на вершине купола. Целиться 
следует без применения увеличения и выше купола, чтобы в окошке оставалась только его 
вершина. Траекторию полета гранаты можно проследить в маленьком окошке в правом вер- 
хнем углу экрана. Не бойтесь остаться без боеприпасов, вам дадут еще. Обратите внимание на 
пару летающих истребителей. С ними имеет смысл разобраться до отстрела куполов, а то 
жить спокойно не дадут. 
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После разрушения купола, на следующей платформе, появится пара вражин. Планируйте 
на эту платформу, в полете вполне можно стрелять. Следующий купол разбивается точно так 
же. Главное, стоять на самом краю. Если стоять ближе к центру, то все время будет недолет. 
Разбив купол, поднимаемся на вентиляторе, расстреливаем зеленых интервентов и перелета- 
ем к следующей платформе. Под третьим куполом врагов не окажется, но до этой платформы 
сложно долететь. Встаем на вентилятор, раскрываем парашют и начинаем движение сразу, 
как только закончился подъем. Дело в том, что если задержаться, то Курт немного просядет 
на воздушном потоке вниз. Лететь следует к правому краю посадочной площадки. 

С последней платформы перелетаем к-странному архитектурному сооружению и осто- 
рожно обходим его кругом, пока не наткнемся на вход. Вдоль коридора нас поджидают три 
лазерные пушки. На выходе перелетаем на платформу с вентилятором. Еще один долгий 
подъем. 

А вот и первый босс. Просматриваем мультик и двигаем к задней стене, там и будем 
находиться во время большей части боя. Переходим в снайперский режим и увеличиваем 
изображение, пока не увидим четыре запорных шара в центре брони, закрывающей кабину 
босса. Нам надо их подстрелить. Главное в этой битве — поймать ритм. Машина стреляет в 
нас мощными лучами, после них земля еще пару секунд трясется, а потом наступает затишье 
на несколько мгновений. За время этого затишья мы должны произвести прицельный выст- 
рел и стрейфом сменить позицию, не выходя из снайперского режима. Опять идет серия 
лучей (по нашей прежней позиции), землетрясение, затишье, выстрел, смена позиции. Вот та- 
кой биатлон. После отстрела четырех шаров, открывается один уровень брони перед кабиной. 
В центре опять находим шар и стреляем в него. Нашему взору открывается кабина с ля- 
гушкой-переростком, которая на этом уровне работает боссом. Влепляем в нее 3—4 заряда и 
вышибаем из кабины. 

На этом этапе нам предстоит ближний бой. Дождавшись приземления босса, кидаем Рилипу 
Песоу. Пока он разбирается с чучелом, мы нарезаем вокруг круги, поливая его из бирег Свашзии. 
Конец уровня. 
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Макс 

Начинается уровень очередной аркадной вставкой. Необходимо провести торпеду через 
метеоритное поле. Ничего сложного, знай себе двигайся вверх-вниз. 

Прослушав доктора, приступаем к активным действиям. Расстреливаем стену рядом с 
разбившейся торпедой. Бежим по коридору, расстреливая двери и появляющихся врагов. В 
следующем зале сначала хватаем оружие и вооружаемся во все четыре лапы. Затем надо 
расстрелять штуковины в комнатах по обеим сторонам основного зала, а уж потом добить 
оставшихся уродов. Снова собираем оружие и двигаем дальше. 

Теперь нам предстоит пробежка на скорость. Надо просто бежать, расстреливая стены 
впереди себя. Вражины будут сыпаться постоянно, так что их стреляем, только если меша- 
ются под ногами, остальных игнорируем. Попав в туннель, движемся чуть осторожнее. Здесь 
нам попадутся несколько лазерных пушек, так что перемещаться стоит зигзагом. 

В новом огромном зале надо расстрелять три вражеских спавнера. Находятся они в 
бункерах, утопленных вниз, по отношению к полу. Первый бункер расположен прямо напро- 
тив входа, остальные два в дальнем правом конце помещения. Главное, ни на секунду не 
останавливаться и не бегать по прямой. Разобравшись с бункерами, выбегаем в дверь в самом 
дальнем углу. Видно ее издалека, благодаря огромному светофору над ней. 

В следующей комнате хватаем ]еёрасК и задерживаемся у колонки, пока он не заправится. 
Если нужно оружие или здоровье надо подправить, то за двумя другими дверями находят- 
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ся кормораздатчики. Пользоваться ими мож- 
но неоднократно, но с каждым последующим 
разом возрастает вероятность вместо магну- 
ма или батарейки получить боксерской пер- 
чаткой по морде. 

Взлетаем к оранжевому потолку в цент- 
ре зала. Потолок раздвигается, и мы оказы- 
ваемся наедине с четырьмя лазерными пуш- 
ками. Приземляемся у стенки и разбирасм- 
ся с лазерами. Разбив все четыре, мы отпира- 
ем потолок к следующему уровню. Там опять 
пушки. Всего таких уровней три. Очистив всс 
три, спускаемся вниз и заправляем джетпак 
под завязку. 

Теперь нам надо пролететь все три уров- 
ня насквозь. В следующем ‘большом помещении нет пола в центре, но под потолком есть плат- 
форма с двумя быками. Залетаем на нее и расстреливаем рогатых в упор. Затем зачищаем 
нижние платформы и спускаемся на ту, где стоит бензоколонка. Если нужно пополнить запас 
оружия, то перелетаем на две другие платформы, потом опять к заправке и вверх. Там опять 
предстоит разобраться с тремя уровнями по четыре пушки. Расстреливаем, перезаправляемся, 
пролетаем насквозь. В верхней комнате две двери с кормушками, а третья — выход. 

Собираем оружие и здоровье и готовимся к очередной пробежке. Единственный враг, 
достойный внимания, — бык посредине комнаты. На остальных нам плевать. Беги, Макс, беги! 

Следующее упражнение в нашей спортивной программе — прыжки. У Макса даже будут 
зрители, весьма бурно реагирующие на события. Расстрелять корабль с зелеными гадами 
нельзя, так что будем его использовать для ориентации в пространстве. Дожидаемся нижней 
платформы и запрыгиваем на нее. Корабль отлетает к следующей, на которую тоже-надо 
запрыгнуть. Всего таких платформ шесть. 

Дальше нам предстоит освоить трюк с джетпаком. Заправляется он быстрес, чем расходу- 
ется топливо. Этим и предстоит воспользоваться. Прыгаем к летающей бензоколонке. Ранец 
начинает заправляться, включаем двигатель. Поднявшись над колонкой, начинаем долбить по 
кнопке включения движка. Секундная работа сопел позволяет держаться в воздухе у колон- 
ки. Продолжаем процедуру, пока полностью не заправим джетпак. Вверху нас ждут уже при- 
вычные три уровня по четыре пушки. Посреди нижнего уровня плавает еще одна бензоко- 
лонка. Заправляемся из нее под завязку и летим вверх. 

В следующем коридоре висит аж шесть пушек. Расстреляв их, попадаем к боссу уровня, 
Этот босс мне больше всего напомнил луковицу. Шарик придется расстрелять почти десяток 
раз, отшелуигивая одну оболочку за другой. Помогут в этом постоянный стрейф с переменой 
направления и периодические полеты. Колонка для заправки находится внизу, на полу. Дви- 
гаемся и стреляем до победного конца, никаких хитростей 
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Док 

Прослушав сообщение компьютера, берем из холодильника две бутылки Мг. Е1тгу. Захо- 
дим за барную стойку и забираем полотенце и три бутылки текилы Заизе. Выходим в 
двойные двери и двигаемся по коридору до комнаты с тремя дверями. 

Проходим в санузел через среднюю дверь. Берем еще пару грязных полотенец и комби- 
нируем их текилой, получаем три коктейля имени наркома Молотова. Потом пользуемся 
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унитазом по назначению. Силен мужик, это ж надо так канализацию забить, чтоб она рванула. 
Чем, интересно, док вчера ужинал? Поднимаем трубы и сушилку для рук, направляемся к 
двери. Конечно, руки можно и сразу помыть, но тогда не будет забавного разговора с компь- 
ютером. Вот так-то, товарищи, гигиена — прежде всего. Моем руки, покидаем санузел. 

Теперь идем в комнату направо. На мостике корабля забираем пластырь и выходим. 
Комбинирусм трубы с сушилкой и надеваем все это на себя. Суровый получился агрегат, тот 
сще ветродуй. Идем в дверь напротив. Задуваем всех вражин в дальний угол и ждем, пока их 
там всех не сожрет росянка-переросток. В благодарность за вкусный обед, плотоядное расте- 
ние проапгрейдит наш тостер до атомного. Теперь мы имеем полноценное оружие, стреляю- 
щее хлебом. За дверью нас ждет лифт. 

Проходим по балке к центральной трубе и перепрыгиваем на балку слева. Спрыгиваем на 
трубу внизу и поворачиваемся к центру комнаты. Заделываем пробоину пластырем. Когда 
пол высохнет, спрыгиваем вниз и идем вдоль провода к месту его подключения. Забираем 
провод и тут же комбинируем его с трубами, получается лесенка. Используется лесенка на 
светящихся квадратиках. Ближайший такой находится около того места, где док залеплял 
дыру пластырем. 

С трубы, на которой мы оказались, поднявшись по лестнице, спрыгиваем на балку с оче- 
редным светящимся квадратом. Поднявшись по лесенке, идем в просм во внешней стене ком- 
наты. В следующем помещении перепрыгиваем с короткой балки на длинную с квадратом, 
опять используем лестницу. С большой трубы перепрыгиваем на балку, потом еще ниже на 
следующую и движемся влево. Добравшись до пересечения, запрыгиваем вверх и слева ви- 
дим проем, ведущий в следующий зал. 

В этом помещении находится три монстрика, перед входом берем в руки тостер и хлеб. 
Стрейфимся влево и отстреливаем врагов. Еще одна серия прыжков по трубам и балкам 
выводит нас к очередному отверстию в стене. Из него выходим на короткую балку и осто- 
рожно перепрыгиваем на длинную внизу, по которой движемся влево. Этих прыжков по тру- 
бам и рельсам будет еще немало, но ничего особо сложного в них нет, просто сохраняйтесь 
после каждого удачного. прыжка. 

Наконец, добираемся до большой комнаты, в которой стоят ракеты. По коридору в левой 
части зала попадаем в маленькую комнатку, где следует забрать аквариум и зажигалку. 
Зажигалка может использоваться с коктейлем Молотова, клевое получается оружие. Возвра- 
щаемся в большой зал. Подходим к напольной решетке в центре и используем аквариум. 

Теперь нам в лице отважной рыбки СписКеБеггу Ешип придется разобраться с лабирин- 
том канализации. Плохонький, однако, лабиринтик. Просто плывите вдоль правой стенки. В 
конце пути ткнитесь носом в красную кнопку. 

Мы снова управляем доком. Открывается дальняя стена, а за ней сидят враги. Первым 
делом, выносим зра\упег. Разобравшись с остальными, на лифте перемещаемся к двери. Ока- 
зываемся на складе, забитом ящиками. Круговым стрейфом убиваем из тостера быка и идем 
к дальней стене с большим выключателем. Делаем сейв и подпрыгиваем. Выключатель от- 
крывает дверь в открытый космос, ящики и доктор приходят в движение и несутся наружу. 
Внимательно следите за инвентори. Как только у дока окажется магнит, скомбинируйте его с 
пластырем, а потом сразу же используйте аквариум. Ну вот, теперь мы в магнитных башмаках 
и в скафандре. 

Снаружи в нас начинает стрелять вражеский корабль, висящий справа. Не стоит на него 
пялиться. Бежим зигзагом, меняя направление после каждого залпа. В конце забега нас под- 
жидаст местный босс. 

В комнате с боссом имеются два больших тумблера и кнопка. Надо поднять оба переклю- 
чателя и наступить на кнопку. Вдоль всей комнаты прошибает нехилый электрический раз- 
ряд. Эта молния и наносит вред боссу, так что следует дождаться, пока он подлетит в область 
поражения. Процедуру шоковой терапии‘придется повторить неоднократно. 
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При любой возможности пользуйтесь телепортером. От бомб просто уворачивайтесь. Перед 
запуском волны босс провозглашает: “Её Вгаш АЦаскК”: Повернитесь к нему лицом, дож- 
дитесь волны и просто перепрыгните ее. Услышав: “Гей Вгаш А&асК”, начинайте скакать 
как взбесившийся кролик, постоянно меняя направление прыжков. Продолжайте упражнение, 
пока по полу мечутся мелкие визжащие твари. 
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Курт 

Поворачиваемся кругом и сгребаем снайперский щит, после чего расстреливаем окно. 
Переходим в снайперский режим и активируем щит, находясь под его прикрытием, отстре- 
ливаем столько быков, сколько успеем. Остальных придется добивать обычным круговым 
стрейфом, но должно остаться не больше двух, так что проблем быть не должно. У левой 
стены забираем бирег СБашвип, а в углу поправляем здоровье. Разбиваем очередное окно и 
идем в туннель. 

Приземляемся на первый двигатель, с него перепрыгиваем на второй и бежим по нему, 
держа влево. Забираем в полете СШоаК, запрыгиваем во второй двигатель и собираем разбро- 
санные в нем вкусности. Отстреливаем генератор и запирающий шар 

В следующем зале надо постараться еще от входа отстрелить как можно больше летаю- 
щих вражеских сфер. Прыгать и летать в этом помещении придется много, причем, на точ- 
ность и на скорость, так что заранее позаботьтесь об устранении помех. После отстрела сфер 
идем в центр и запускаем вентилятор. Поднимаемся на потоке к следующей платформе. 
Теперь следует найти четыре запорных шара, ведущих цепочкой к следующему вентилятору. 
После выстрела над каждым из этих шаров на некоторое время появляется платформа. От- 
стреливаем все шары и быстро переносимся на вентилятор. Пока потока вверх нет, но теперь 
под вентилятором активировался запорный шар. Перепрыгиваем на ближайшую временную 
платформу и снайперским выстрелом запускаем вентилятор. Еще один полет вверх на бли- 
жайший уступ. } 

К третьему вентилятору ведут еще три шара с временными платформами. Фокус здесь в том, 
что первая платформа убирается очень быстро, так что не надо пытаться на нее приземляться. 
Снизу снайперим первые два шара, но летим сразу на вторуюплатформу, а уже с нее открываем 
третью. После этого активируется шарозамок под вентилятором, пулю ему и летим вверх. 

В следующей цилиндрической башне нам придется стрелять по движущимся мишеням. От 
входа перелетаем на противоположную сторону и разворачиваемся лицом к внутреннему 
помещению. Осторожно, высоко вверху летает стреляющая сфера, но Курт сможет в нее по- 
пасть, только поднявшись на пару уровней, а пока придется ориентироваться на звук и стрей- 
фиться. Посреди башни летают три шара, только теперь они предназначены для подъема и 
работают как вентиляторы. Чтобы ими воспользоваться, следует их остановить снайперским 
выстрелом. Выстраиваем шары так, чтобы на потоках, восходящих от них, можно было под- 
няться на следующий уровень. Зафиксированный шар отпускается в полет еще одним выст- 
релом. Подняться предстоит на четыре уровня, так что работы хватит надолго. 

В следующем коридоре двигайтесь осторожно, там висят четыре пушки. А за коридором — 
зал с парой быков и гранатами. Убив врагов и собрав боеприпасы, идем в комнатушку 
направо и подкрепляем здоровье. На секунду гаснет свет и появляется целая куча дверей. 
Это гусарская рулетка. За одной из дверей выход, а за остальными нас ждет удар в торец. 
Выход определяется по рандому, но в момент выключения света, так что просто сохраняемся 
после появления дверей и методом ненаучного тыка определяем нужную, лоадясь при необ- 
ходимости от последнего сейва. Вернувшись в зал, где были быки, идем в дверь, что виднс- 
стся в левой стене. 
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Следующее помещение представляет со- 
бой зрительный зал, а на сцене тусуется группа 
разнообразных уродов. Первым следует убить 
робота. Пулемет против него бессилен. Сби- 
тый с ног робот через несколько секунд очу- 
хается. Следует снайперским выстрелом раз- 
бить стеклянную колбу, что заменяет ему баш- 
ку. Остальные противники хлопот не доста- 
вят. Оказавшись на сцене, Курт получит при- 
каз танцевать. Исходит он от трех зеленых 
тварей, скрывающихся за неразбиваемым ба- 
рьером. Следует просто двигаться не оста- 
навливаясь и оставаться в свете прожекто- 
ров, пока музыкальная фраза не прозвучит 
полностью. Зрители останутся недовольны и вылезут, чтобы побить артиста. Ха, не на того 
нарвались! Уходим в открывшийся за сценой проход. 

Следующая площадка знакома нам по уровню с Максом. Надо разбить три спавнера, на- 
ходящихся в бункерах и выбежать в дверь в дальнем правом углу. А дальше нам предстоит 
задачка не из легких. После разборок с бункерами здоровья у Курта останется кот наплакал, 
а надо пробежать через комнату с тремя быками. Не вступайте в бой, просто бегите диагона- 
лями, постоянно меняя направление. 

Следующая остановка в зале с четырьмя туннелями, под каждым из которых закреплена 
лазерная пушка. Три из них снимаются без вопросов. Затем следует снайперским выстрелом 
убить быка внизу. Теперь можно разобраться с пушкой, что прямо у нас под ногами. Для этого 
следует подойти к краю боком и посмотреть вниз. Мы видим кусок пушки, а она нас не видит. 
Огонь! Спрыгиваем вниз и добиваем последнего быка. Включаем вентилятор и летим к 
выходу, он находится в тоннеле напротив того, по которому мы пришли. 

По коридору с пушками выходим на свежий воздух. Монстры напротив появляются из 
невидимого с нашей стороны спавнера, так что от них следует скорее уворачиваться, чем 
отстреливаться. С обеих сторон от нашей площадки идут восходящие потоки воздуха, наря- 
ем на левый. Забираем рикошетирующие снайперские пули и видим, что рядом с централь- 
ным есть еще два тоннеля, с края которых выступают маленькие площадки. С этих площадок 
надо вести снайперскую стрельбу рикошетирующими пулями. Мишени нарисованы на про- 
тивоположной стене, придется прибегнуть к довольно сильному увеличению. Это фиолетовые 
кружки с какими-то иероглифами рядом. После удачной стрельбы поднимутся платформы, 
позволяющие продолжить движение. 

В следующем тоннеле висят уж больно крутые лазеры, можно просто пробежать мимо, 
предварительно активировав С]оак. Теперь нам надо добиться, чтобы инопланетный негодяй 
ЗсВ\апя ЗсЬ\шя отдал нам нашу собачку. 

Для начала надо влепить ему три заряда по очкам. Сам босс использует на этом 
этапе землетрясения и файерболы из глаз. Обычно он три раза бьет рукой, а потом 
несколько раз стреляет. От сотрясений почвы уходим полетом, от выстрелов — стрей- 
фом. На втором этапе боя нам предстоит стрелять по кулаку, в котором нехороший 
дядька сжимает нашего любимого песика. Теперь ЗсВ\’ап8 стреляет лазерами из глаз 
(стрейфимся), кидает в нас орущих уродов (расстреливаем из Зирег свашеип) и зап- 
рыгивает на нашу платформу с целью затоптать (улетаем). Макс на свободе и помогает 
нам, ура! Теперь надо добить красноглазого мерзавца. Переходим в снайперский режим 
и вешаем на себя щит. На противоположной стороне есть несколько генераторов, а в них 
— запорные шары, вот в них и целимся. Стреляем в ближайший к врагу генератор, 
хватит четырех удачных выстрелов. 


эагеиа во 20012 Я 





ОгеатАгепа Со! 





[еуе| 5 
Лт Бапау, Еачй ОгЬи 2:47 РМ 


Макс 

Начинается уровень очередным полетом сквозь астероидное поле. Теперь камни летят с 
двух сторон, так что старайтесь держаться ближе к центру. После посадки забирайте пару 
узи слева и расстреливайте решетку в полу. Макс — настоящая машина для убийства. Ему 
предстоит долгая пробежка по вентиляционным. колодцам с попутным отстрелом. всего жи- 
вого. Я остановлюсь лишь на основных точках маршрута, перемещение между ними не со- 
ставляет труда, знай себе беги и стреляй. 

В комнате с вращающимися лазерами надо разбить четыре компьютера. Для этого следу- 
ет двигаться вдоль внешней стены в том же направлении, что и нижний ряд лазерных лучей. 
Смотреть при этом надо внутрь помещения. Отстрелявшись, уходите в открывшуюся в полу 
решетку. - 

Огромный зал со стеклянными баками противного цвета — вражеский центр генной 
инженерии. Здесь эти поганцы размножаются. Летающие монстры в этом зале постоянно 
респавнятся, так что старайтесь от них просто уходить, не тратьте патроны зазря. На каждом 
уровне есть бак с управляющей панелью, вот ее-то и надо разбить. После этого появится 
платформа, на которой можно подняться на следующий уровень. Находясь на ней, продол- 
жайте делать шаги в разных направлениях, иначе вас расстреляют с воздуха. На последнем, 
четвертом, уровне в баках лежит оружие и батарейки для подзарядки. 

В сортире вам следует выполнить завет нашего президента и замочить двух бандитов. 
После этого надо расстрелять стену между унитазом и писсуарами. Стена весьма много- 
слойна, стрелять придется долго. 

Дальше нам предстоит перемещаться по некому подобию лабиринта. Двигаемся направо, 
пока не дойдем до места развилки, от которой в одном направлении отходят два коридора. 
Выбираем левый. Расстреливаем стену с трещиной и забираем пару шотганов. В конце пути 
мы увидим несколько Гатлингов, которые и подбираем, как только под нами уберется пол. 
Макс находится на складе, полном ящиков и зеленых респавнящихся уродов. Для выхода 
надо забраться на стопку ящиков у правой части задней стены и расстрелять решетку. Из 
вентиляции попадаем еще на один склад. Двигаемся вдоль левой стены и расстреливаем 
панель, закрывающую выход. 

Мы находимся внутри колонны, а посередине висят Гатлинги, Не берите их! Это ловушка. 
Спрыгивать надо направо, там находится уступ, до которого можно упасть без повреждений. 
Дальше надо прыгать вниз с уступа на уступ, сохраняйтесь перед каждым прыжком. На пол 
придется прыгать с достаточно большой высоты, так что очков 10 повреждений вам гаранти- 
рованы. Хорошо, что на последнем уступе хоть батарейки положили. 

Забираем оружие и джетпак и бежим к заправке. Следующий этап — один из самых 
сложных в игре, хотя на нем и нет врагов. Максу предстоит по воздуху пересечь комнату с 
кислотой. Заправочная колонка начинает движение, прыгаем за ней и включаем движки. 
Колонка постоянно меняет направление, скорость и высоту движения, а нам надо все это 
время висеть рядом с ней, применяя технику коротких включений-выключений движка, что- 
бы не упасть в кислоту. Постарайтесь висеть сзади и выше летающей заправки, так легче 
следить за ее вихляниями и рывками. Конечная точка маршрута — уходящая вверх труба у 
противоположной стены комнаты. Под ней взбесившаяся бензоколонка замрет. Заправляемся 
под завязку и улетаем наверх. 

Постарайтесь сохранить как можно больше топлива при подъеме. Оно еще может приго- 
диться. Перед нами лежит мост над пропастью. Под нами он провалится. Преодолеть этот зал 
можно и просто, если в баках есть хотя бы процентов 15—20 топлива. Если есть, то бежим на 
мост, а когда он провалится, включаем движки и летим к противоположному концу зала. Если 
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с бензином не повезло, то придется помучиться. Заходим на мост спиной вперед. Мост рушится, 
мы падаем, целясь на большую трубу внизу. Используем остатки горючки, чтобы смягчить 
падение. Теперь надо пересечь зал по плавающим обломкам. Ближайший находится слева. Ког- 
да мы запрыгиваем на обломок, на следующем появляется вражина, убиваем его и снова пры- 
гаем, и так много раз. Не забывайте сохраняться после каждого удачного прыжка. 

Местный босс Ва4 Мах думает, что он — доберман-пинчер, а мы так, дворняги подзабор- 
ные. Но мы-то знаем, кто тут круче всех. Главное в этой битве — контроль’над батарейкой. 
Стреляйте в зубастого негодника и он помчится за подзарядкой, следуйте за ним. Внутри 
корабля есть маленький коридорчик, а в нем постоянно возобновляющаяся батарейка. Пер- 
вым туда прибегает Ва4 Мах, но он, тупица, сразу и убегает. А мы встаем в этом коридорчике 
и становимся неуязвимы. Этот позор для киберсобачьего племени прибегает, получает пор- 
цию свинца и убегает, а мы постоянно восстанавливаем здоровье. Второй этап битвы наступит, 
когда уровень энергии у плохого Макса упадет до красного. Он убежит на платформу, с 
которой началась схватка, а мы подзарядимся до 200 и пойдем кончать гада. Лучшее оружие 
для этого Сш4еа М15$1ез. При необходимости возвращаемся для подзарядки. 
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Док 

На этом уровне Доку предстоит стать са- 
пером. Каждая мина дезактивируется нажа- 
тием нескольких кнопок. От каждой кнопки 
идет провод к генератору. Нажимать следует 
кнопку, к которой ведет провод от красного 
огонька. Но бегать между кнопками и генс- 
ратором долго и не всегда возможно. Легче 
просто сейвиться после каждого удачного 
нажатия и методом перебора находить сле- 
дующую активную кнопку. Последователь- 
ность нажатия генериться случайным обра- 
зом при активации бомбы. Сохраняйтесь 
сразу после этого события, и последователь- 
ность для вас зафиксируется. 

Идем вдоль по коридору, и первая бомба активируется. Это единственная бомба на уровне, 
когда следует поспешить. Одна кнопка находится на полу. Две другие находятся на трубах, там же 
и площадка для лесенки, с которой можно попасть к последней кнопке. Чтобы запрыгнуть на 
трубы, следует от входа идти вдоль левой стены, пока не упретесь в лежащую на полу балку. Вот 
с нее и прыгаем на ближайшую трубу. 

Разобравшись с бомбой, выходим, через подсвеченные синим двери, на капитанский мостик. 
Враги выносятся с помощью тостера, после чего собираются боеприпасы и запасы здоровья. 
Возвращаемся к бомбе и выходим через противоположную дверь. Дальше нам предстоит 
упражнение на ловкость пальцев. Надо перепрыгнуть пропасть по качающимся кускам шту- 
катурки, которые так и норовят упасть вниз, утащив за собой доктора. После некоторой 
тренировки вы сможете сделать все пять прыжков подряд. 

Следующая бомба, но теперь все кнопки находятся на одной платформе, на которую надо 
забраться по лесенке. На платформе сохраняемся и начинаем перебор, времени на деактива- 
цию более чем достаточно. Дальше нам надо помочь любимому растению отбиться от наседа- 
ющих плохишей. Выпиваем Плутоний и, превратившись в минотавра, идем рвать негодяев как 
грелки. Поднимаемся на лифте к еще одной бомбе. 
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Теперь нам надо нажать шесть кнопок, но времени вполне хватает, так-что не суетимся. 
Две кнопки прямо на полу, еще одна на возвышении, идущем по внешнему краю комнаты. 
Поднимаемся туда с помощью лесенки. По центру комнаты вьется спиралевидная дорожка, 
ведущая еще к трем кнопкам. На дорожку попадаем тоже с помощью лесенки. После дсакти- 
вации в помещении появляется летающий монстряк, игнорируем его и уходим через. от- 
крывшийся выход. 

Что дальше? Правильно, еще одна бомба. Теперь аж об восьми кнопках. Семь расположе- 
ны на полу, а восьмая — высоко на стене. В эту кнопку надо попасть выстрелом из тостера. 
Выходим в дверь справа и готовимся разобраться с боссом. : 

Для начала следует разрушить защитный кокон. Для этого надо подойти к самой высокой 
стопке ящиков, хлебнуть плутония, забраться на ящики, прыгнуть на босса и от всей минотав- 
рской души дать ему затрещину. Проделать эту операцию придется трижды, а плутоний не 
бесконечен, так что залезать на ящики следует быстро и безошибочно. После разрушения 
щита этот пузырь с мозгами становится доступен для расстрела из тостера. 
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Курт 

Нам надо убежать от огромного корабля, стреляющего сверху. На развилке поворачиваем 
направо и прыгаем, когда опора под ногами рушится. Забегаем в тоннель. Затем в зал и 
сразу, спиной вперед, выбегаем обратно. К нам выбегает робот. Разделавшись с роботом, при- 
ступаем к пушкам, две висят прямо у входа, еще одна — на правой стене. Теперь заливаем 
свинцом нижний уровень, спрыгиваем туда и становимся на решетку. Отстреливаем активи- 
зировавшийся справа 1осЕБай, теперь слева включился еще один. В него придется стрелять с 
верхнего уровня. На включившемся вентиляторе поднимаемся к следующему, отстреливаем 
шарозамок, опять спускаемся вниз и стреляем в последний шарик, включающий второй вен- 
тилятор 

В следующем зале подбираем гранаты и разбиваем ими два розовых окна в полу. Затем 
идем в левую часть помещения к стене и на обратной стороне странной архитектурной заго- 
гулины над головой отстреливаем первый замок. Теперь падаем в левый “глаз” в полу и 
разбираемся с лазерами, забираем Зп!рег токаг. Возвращаемся наверх, где нас поджидают 
два робота. Теперь надо разбить розовое стекло, прикрывающее 1оскБа| в правой части 
комнаты. Стоять для правильного выстрела из зшрег тогёаг надо прямо перед правым раз- 
битым “глазом” в полу. Разбив стекло, идем к правой стене и расстреливаем шар. Опять 
падаем в подпол, теперь нам достанутся рикошетирующие пули. Наверху нас опять ждут два 
робота, достали респавниться. Теперь надо встать на розовый восьмиугольник расположен- 
ный справа от входа в зал. Переходим в снайперский режим и целимся рикошетирующим 
зарядом в розовое пятно на противоположной стене. Стрелять следует прямо в центр много- 
угольника, тогда, после серии рикошетов, взрывом будет отключен последний замок. Опять 
падаем в подпол, но теперь путь нам ничто не загораживает. 

Опять бежим под обстрелом под открытым небом. Спрыгиваем вниз и бежим вправо. Пол 
взрывается, а мы спокойно планируем вниз и перепрыгиваем к двери. 

В следующей комнате сначала разбираемся с роботами. Теперь следует разобраться с 
тремя свисающими с потолка трубами. В каждой находятся лазеры и шарозамок. На пушки 
плевать, а вот с шарами придется помучиться. Разбиваем стекло, шарик вываливается вниз и 
начинает прыгать, отскакивая от всего подряд и постоянно меняя траекторию. Нам надо 
подстрелить этот мячик. Не так, то это легко в снайперском режиме. Разобравшись с тремя 
мячиками, идем к дальней правой трубе (если смотреть от входа) и поднимаемся вверх. Тут 
нам предстоит столкнуться с невидимыми роботами. Точнее, почти невидимыми. Их лучше 
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сбить с ног несколькими выстрелами, а потом разбить головы, пока они лежат. Поднимаемся 
по рампе и забираем зтрег тогбаг. Теперь надо разбить розовый глаз у правой штуковины, 
напоминающей телескоп, и отстрелить большой шар внутри него. Вокруг начинает скакать 
очередной мячик, в который надо попасть. Теперь разбираемся со вторым телескопом, боль- 
шой шар придется разбивать с помощью зтрег тогбаг. Подстрелив мячик, мы активируем 
еще один. Для его отстрела возвращаемся на рампу вверху. Разбираемся с четырьмя появив- 
шимися роботами и покидаем помещение через открывшуюся в полу дырку. 

Очередная пробежка по открытому пространству под обстрелом. Добежав до конца до- 
рожки, просто летим вниз и влево, высматривая для посадки большую платформу. Забираем 
оружие и здоровье и входим в портал. 

В следующем зале нам предстоит целых семь боев с разными противниками. Сценарий 
следующий: стреляем в замок, находящийся внутри колонны, появляются монстры, убиваем 
монстров, включается один излучатель, активируется замок в следующей колонне, падаем 
вниз, поднимаемся на потоке и собираем оружие, здоровье и прочее добро, появившееся на 
платформе прямо перед входом. И так семь раз. 

Первая колонна слева от входа. Появится всякая привычная мелочевка, ничего серьезного. 
Этот бой предназначен для разминки и ознакомления с местностью. Бежим к следующей ко- 
лонне, активируем с1оаК и отстреливаем замок. Появится что-то около шести роботов, точнее я 
посчитать не смог, так как часть из них — привидения. Важно убить всех, так что проверьте, не 
свалился ли кто из роботов вниз. После третьего замка появится целая куча летающих сфер. 
Подходим к краю обрыва и поливаем это сборище из зирег сратрип. Чтобы избежать ответного 
огня; стрейфимся и отходим от края. В четвертой части нам будут противостоять три лягушки, 
которые на первом уровне сходили за босса. Бросаем в центр 4итту 4есоу, двое вражин следу- 
ют за ним вниз. Третьего гасим из 1азег сБашяиа, после чего спускаемся к оставшейся сладкой 
парочке вниз. Пятым подарком нам будет десяток летающих сфер. Все красные и толстые. Ни- 
каких хитростей, стрельба и стрейф. Шестой бой нам предстоит вести со стручками вонючими. 
Используйте все подряд, что успели накопить, кроме снайперских щитов. Разбиваем последний 
шарик, вешаем на себя с1оаК и спускаемся вниз на вентилятор. Из маленьких комнатушек выва- 
ливает шесть быков. Переходим в снайперский режим и вешаем щит. В таком состоянии и 
проводим весь бой, благо что щитов уже должно скопиться штук пять. 

Следующее помещение состоит из нескольких уровней. На каждом уровне Курта ждет 
торжественный прием роботов (местами фантомных). Для перемещения с уровня на уровень 
служат вентиляторы, включаемые отстрелом прыгающих мячиков. 

Опять открытое пространство, но теперь настало время разобраться с гадким кораблем, 
который нам жить спокойно на этом уровне не давал. Бежим к круглой платформе, здесь нам 
предстоит принять бой. Для победы надо отстрелить все светящиеся сферы на морде корабля. 
Маленьким сферкам хватит и одной пули, болышим понадобится 3—4. Кроме лазеров на 
вооружении врага находятся десантники, периодически сбрасываемые к Курту на платфор- 
му. После каждого десанта корабль уходит под нее. Пока он внизу, следует разобраться с 
десантом. Вынырнув, корабль зависает, вот тогда-то по нему и стреляем. 

Можно обойтись и без борьбы с десантниками. Вдалеке есть большой разбившийся ко- 
рабль, на который можно перелететь. Стрелять отсюда сложнее, но мелкие монстры не доста- 
ют, так что можно полностью сосредоточиться на боссе. 
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На улице бежим не останавливаясь, стреляем только в тех, кто мешается под ногами. Пря- 
мо до конца, потом направо. Расстреливаем металлический ящик, получаем Сапе Сип. На- 
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право, налево, бежим вдоль левой стены, пока 
не увидим в ней стопку из четырех ящиков, 
расстреливаем их и входим внутрь. После 
нескольких решеток оказываемся в зале, в ко- 
тором придется убить 8 быков. Появляются 
они по двое, так что просто стрейфимся без 
затей. Арсенал Макса валит рогатых с ног, 
так что они и отстреливаться не могут. После 
боя собираем оружие с батарейками и дви- 
гаем дальше 

Хватаем аккумулятор и вбегаем в сле- 
дующую комнату. Включается сирена и ком- 
ната запирается. Для выхода надо разбить две 
лазерные пушки и четыре штуковины, стре- 
ляющие белыми кольцами. В следующем зале 
надо разбить люстру. Легче всего это сделать прямо от входа. Не беда, если добивать свс- 
тильник придется из своего единственного табельного магнума, скоро оружия будет просто 
завались. 

Пробегаем через тоннель, перед входом в большой круглый зал подзаряжаемся от акку- 
мулятора. В самом зале нарезаем круг вдоль стены. Здесь располагаются постоянно обновля- 
ющиеся запасы оружия, так что вооружайтесь до упора, во все четыре лапы и про запас. По 
залу летают три монстра, они респавнятся, так что просто стараемся от них уворачиваться. 
Вооружившись, идем на выступающую платформу, слева от входа, и ждем лифта. С лифта 
перепрыгиваем на центральную платформу и ищем еще один лифт. Сейчас нам нужен под- 
свеченный синими огнями. Максу надо разбить три трубы, на которых висит центральная 
платформа. С синего лифта можно попасть в две из них, слева будет синяя мишень, а вдалеке 
справа — зеленая. Расстреляв трубы, возвращаемся на центральную площадку и ищем зелс- 
ный лифт. С этого лифта расстреливаем последнюю красную трубу` (справа). Центральный 
компьютер проваливается в преисподнюю, так ему и надо. Если необходимо, то нарезаем 
еще круг за оружием и спрыгиваем вниз, где можно поправить здоровье. Осторожно подхо- 
дим к провалу в центре и смотрим вниз. Из одной из стен колодца торчит зеленая труба, 
спрыгиваем на нее. Осторожно выходим на одну из антенн, торчащих на конце трубы. Пово- 
рачиваемся лицом к стене и впрыгиваем в трубу. 

Пробежав по тоннелю, вываливаемся в комнату с тремя припаркованными кораблями и 
зрахпег’ом около выхода. С ним сначала и разбираемся, оставив корабли на закуску. Когда 
три корабля будут разбиты, прилетит еще один, десантный. Десантники выскакивают по 
одному, ау нас гатлинги, до пола ни один живым долететь не должен. Покончив с десантом, 
проникаем внутрь корабля по рампе, поворачиваемся кругом и запрыгиваем на левую полку, 
а с нее в кабину. Встаем на красную кнопку, и корабельное оружие вышибаст дверь. Путь 
свободен. 

Пробежка, и у нас теперь есть Абюпис ЛеёрасК. Эта адская машинка автоматически перезаря- 
жается, когда не используется. Впереди у нас долгий путь прыжков и полетов. Во многих слу- 
чаях придется перезаряжать джетпак прямо в полете. Авторы соблюли законы физики, чем 
дольше работает двигатель, тем быстрее мы поднимаемся. Долгие отключки вызывают постоянно 
нарастающую скорость падения. Надо научиться перезаправляться, не теряя высоты. Для этого 
надо долбить по кнопке включения двигателя со всей возможной частотой, какую могут обеспе- 
чить ваши пальцы. Если вы почему-то привязали джетпак к клавиатурс, а нек мыши, то срочно 
перепривязывайте обратно. Не допускайте падения уровня топлива ниже 15 процентов. Поехали! 

Сначала нам надо перемещаться по ребрам, выступающим из центральной колонны. Пер- 
вое из них торчит недалеко от джетпака, залетаем на сго верхушку. Теперь нам придется 
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нарезать круги по колонне, пользуясь для посадки верхушками ребер‘и вентиляцией. Дви- 
гаемся все время вправо и вверх. Сохраняемся после каждого удачного. перелета. В конце 
концов над нами окажется ряд антенн. На конце каждой антенны находится посадочная 
площадка. Первая антенна — прямо над головой у Макса. Поворачиваемся спиной к колонне, 
взлетаем над антенной и вдоль нее летим к площадке. Теперь продолжаем путь по антеннам, 
сохраняя прежнее направление движения вокруг колонны. 

С последней антенны мы увидим ряд выдвигающихся из колонны платформ, дальнейший 
путь лежит по ним. Подлетаем к платформе и зависаем над ней. Дождавшись момента выд- 
вижения, приземляемся. Времени как раз хватит на перезарядку. Когда платформа начинает 
задвигаться, перелетаем на следующую. С последней платформы виден нижний конец высту- 
пающего ребра, залетаем на это ребро и переводим дух. 

Над нами находится еще один ряд антенн. Когда мы достигаем площадки на конце, антенна 
начинает опускаться. Приземляться следует всего на секунду, чтобы дозаправиться. Направле- 
ние движения теперь противоположно тому, каким мы двигались до сих пор. Когда всеантенны 
опустятся, включится набор из очередных трех выдвигающихся из-колонны платформ, нам 
туда. С третьей платформы виден странный отросток, торчащий из колонны. На его верхнем 
конце — удобная посадочная площадка, но даже не смотрите на нее, долететь можно, но сложно 
— слишком высоко. Значительно проще перелететь на основание “отростка”, примыкающее к 
колонне, там вполне можно приземлиться для дозаправки. Нам остался последний полет. Сира- 
ва сходятся пять труб. Там находится вход в тоннель, в который нам и надо попасть. 

В следующем зале нам предстоит очередная серия полетов. Колонны в центре зала разби- 
ваются. Надо лететь к ближайшей колонне, зависнуть, расстрелять верхнюю часть, дождаться, 
пока осядет пыль и приземлиться. Операция повторяется многократно. Не было бы ничего 
сложного, но жизнь сильно портят летающие монстры. Убить их всех не удастся, отстрели- 
вайте наиболее наглых. Пробравшись через зал, проникаем в тоннель, ведущий к боссу: 

Наш старый знакомый неважно выглядит и напоминает Карла ХИ в день битвы под 
Полтавой. Вдоль стен расположены различные ловушки, которыми босс и убивается. Четыре 
кнопки включают всякие гадости типа дрелей и циркулярных пил. Кроме них есть еще 
взрывающиеся баки и вентиль на трубе с горячей водой. Надо всего. лишь следить за при- 
ближением кресла с вражиной к очередной ловушке и вовремя ее запускать. Один из самых 
простых боссов. 
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Опять летим сквозь астероидное поле. Корабль постоянно тянет вперед, а мы должны посто- 
янно тянуть его назад. Оказавшись в зале, не трогайте бродящих вокруг стручков. Забегаем по 
рампе на возвышение и собираем боеприпасы по всей его длине. 

‚ Возвращаемся в центр и по другой рампе спускаемся вниз. В следующей комнате игно- 
рируем стручков, но убиваем остальных и выходим в дверь в дальнем конце справа. Теперь 
надо пробраться через лабиринт. Он очень большой, но нас, бойцов» закаленных \оНепз{ет, 
этим не запугать. Все время бежим вдоль правой стены. В лабиринте летают электрические 
разряды (10 очков вреда), а из-под пола местами бьет пар.(5 очков вреда). Стараемся 
избегать этих гадостей. Оказавшись в центре, выносим спавнер и тех, кого он успел выплю- 
нуть. Забираем Ра]аНа! Госафог и телепортируемся в уже знакомый зал. 

По рампе поднимаемся на возвышение, собираем добро и бежим в тоннель, начинающийся 
здесь же. В первом помещении надо пересечь мост. По мосту пробегает проваливающаяся часть, 
пропускаем ее и ‘бежим к карману, сбоку от моста. Снова пропускаем провал и бежим по диаго- 
нали к следующему карману. Таким зигзагом и форсируем. 
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В следующей комнате надо нажать правильную кнопку, чтобы поднялась решетка, закры- 
вающая путь. За каждой решеткой кнопок становится на одну больше, нужная кнопка назна- 
чается случайно, так что применяем уже знакомую по разминированию тактику сейвов и 
перебора. Подняв все решетки, разбираемся с врагами и выбегаем в дверь в левой стороне. 

Опять мост, но теперь бегают два провала. Пропускаем оба и бежим к карману. Этот мост 
форсируется так же, как и первый. Но в одном месте придется прыгнуть, чтобы успеть по- 
пасть в спасительный карман. За этим мостом нам предстоит пробежать еще по одному. Сна- 
чала он кажется целым, но, когда мы добегаем до второго кармана, начинают исчезать целые 
секции. Здесь придется не только прыгать, но и поджидать, стоя на мосту, появления нужной 
секции. 

В следующем зале убейте летучку и просто избегайте вонючек. Пробегаем в дальний 
конец зала к светящейся кнопке. Поворачиваемся лицом в зал и смотрим на свисающие 
люстры. Наступаем на кнопку, люстры на секунду зажигаются, показывая порядок, в котором 
надо нажимать кнопки в центре зала. Постарайтесь этот порядок запомнить. Нажимаем кнопки, 
забираем Оипепз1опа! Реза тег, уходим в телепортер, возвращаемся в до боли знакомый 
зал. 

Привычно собираем боеприпасы на возвышении и уходим в телепортер. Пересекаем ком- 
нату и ныряем еще в один. Бежим прямо, пока не упремся в два спавнера, разрушаем их, 
отстреливаем остатки вражеской армии. Бежим вперед к висящему в воздухе лабиринту из 
полочек, дорожек и загогулин. Еще с пола стараемся отстрелить 6 летающих сфер, а затем 
вступаем в лабиринт. 

Используем лесенку, чтобы подняться на один уровень от пола. Следующий квадрат для 
лесенки находится на левом краю нашей полки. Поднимаемся, идем к другому краю дорож- 
ки и поднимаемся по лестнице еще раз. Идем налево и используем лесенку на первом же 
попавшемся квадрате (как раз на изгибе). Идем направо и перепрыгиваем на следующую 
полку. Идем к стене и проникаем в секретную комнату со здоровьем и боеприпасами. 
Выходим и перепрыгиваем обратно на большую дорожку. Идем направо до конца и опять 
поднимаемся по лесенке. Проходим по загогулине до другого конца, поднимаемся вверх. Со 
следующей дорожки перепрыгиваем на ту, что в центре. Идем до конца, поднимаемся, ухо- 
дим в телепортер. 

Теперь мы находимся в комнате с тремя квадратными кнопками и трубой у дальней 
стены. По полкам в этой стене бегают стручки, их надо уронить в соковыжималку и запол- 
нить трубу соком. Когда стручок убегает, в комнату телепортируется монстр, так что старай- 
тесь ни одного не отпустить. Бежим и встаем на левую кнопку. Когда стручок проваливается 
в люк, бежим и встаем на правую кнопку. Стручок проваливается, бежим к центральной 
кнопке, но пока не встаем на нее. Дожидаемся, 
пока горох с ногами отразится от левой сте- 
ны и встаем на кнопку, но сходим с нее, как 
только овощ провалится в люк. Заработает 
соковыжималка, труба слегка наполнится. Всю 
последовательность действий придется по- 
вторить еще дважды, после чего в нише даль- 
ней стены, справа, появится телепортер. Ухо- 
Дим. 

В следующей комнате надо разбить спав- 
нер, под ним кнопка, включающая телепор- 
тер. Оставляем врагов скучать без нас. Про- 
биваемся еще через одно помещение с мон- 
страми и телепортером и оказываемся в зале, 
в центре которого по кругу бегут огоньки. 
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Здесь всех инородцев надо убить. Восстановив тишину и порядок, идем к трем кнопкам и 
становимся лицом к бегущим огонькам. Огоньков всего три, каждый останавливается своей 
кнопкой. Пробегая по кругу, каждый огонек в одной из точек светит голубым, а нс красным. 
Вот в этой точке его и следует зафиксировать. Остановив все огоньки, идем на большую 
платформу и ждем подхода маленькой и подвижной. На ней и переносимся к телепортеру, 
перед которым забираем Розоготс Пообс\щеу. 

Опять этот зал! Поднимаем РитрегтисКе! и вооружаемся ими. Идем к телефонной будке 
в центре зала. В будке засели три вонючки и кидаются какашками. Назвать их боссом язык 
не поворачивается, но это последний бой на уровне. Надо закинуть 3 пумперникеля в будку, 
отправив всех вонючек в полет. 
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Этот уровень можно пройти любым из трех героев. Сам уровень представляет из. себя 
недлинную прогулку по коридорам, ведущим к финальной битве. В этом бою нам предстоит 
завалить своеобразную лягушку-царевну по имени 2122у Ва|ооБа. У этого монстра целый 
арсенал атак, но от большинства можно уйти обычными прыжками, полетами и уворачива- 
нием. Коронный номер 2122у — гипнотическая атака. Он поднимает обе лапы и пристально 
смотрит в нашу сторону. Если попасться на эту атаку, то несколько секунд мы будем совер- 
шенно беспомощны, ожидая, когда экран перестанет вращаться. К счастью, этой атаки легко 
избежать, надо просто отворачиваться, когда 7122у поднимет обе лапы. Заканчивается попытка 
идиотским смешком, на него и ориентируемся, выбирая время разворота. Финальная битва 
состоит из двух частей. Сначала мы должны поразить босса снаружи, а потом нас засасывает 
внутрь, где надо уничтожить внутренние органы 27122у. Последовательность действий для 
каждого из героев своя. Поехали! 


Курт 

Бежим налево и ищем восходящий поток у стены. Поднимаемся вверх, вышибаем решет- 
ку и проникаем внутрь. Не собираем добро, а смотрим вправо, переходим в снайперский 
режим и стрейфимся потихоньку, пока не увидим пушку. Продолжаем двигаться и успока- 
иваем робота и еще одну пушку. Вот теперь забираем гранаты и подкрепляем здоровье. 
Движемся по коридору, но сохраняемся перед каждым углом. Коридор просто нашпигован 
роботами и пушками в совершенно несуразных количествах, пытаемся сначала выманить на 
себя роботов, затем отстреливаем пушки. По пути Курту предстоит миновать большой зал с 
быками и летающими монстрами. Всех убить! Двигаемся до комнаты с фонтаном посереди- 
не. Слева от нас находится дорожка с красным покрытием, на нее и надо перепрыгнуть. За 
поворотом поджидают два фантомных робота, а за охраняемой ими дверью нас ждет финаль- 
ная битва. 

Для битвы снаружи используем Зирег СБашяип. Расстреляв боезапас, совершаем про- 
бежку вдоль внешней стены, собирая оружие и здоровье. Яблоки можно поглощать смело, но 
пока не трогайте окорок. Яблоки и оружие постоянно возобновляются, а окорок — нет, 
оставьте его до действительно критического момента.- 

Оказавшись внутри, действуем по следующему сценарию. Для начала, расстреливаем сер- 
дце, оно распадается на несколько более мелких кусков, уничтожаем их все. Следующим 
пунктом программы идут легкие. Надо закинуть Зтрег Могаг в место, где к легким подхо- 
дят вены. Если есть, то используйте в этот момент с1оаК, чтобы не отвлекаться на мелких 
монстриков. Покончив с обоими легкими, идем к месту, где из дыры поднимается воздух. На 
этом потоке взлетаем на полку под глазами и мозгом. Вышибаем один глаз из глазницы, 
переходим в снайперский режим и расстреливаем его в полете. Так же поступаем и со 
вторым глазом. Теперь надо разобраться с мозгом. Вокруг него летают шарики, которые и 
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надо подстрелить. Выстрел в мозг замедляет их движение по орбите, позволяя нормально 
прицелиться. Можно использовать и снайперские гранаты, весьма эффективное оружие. 


Макс 

Заходим через парадный подъезд и подбираем пару шотганов и Ваувипз. Оставляем 
рейганы про запас. Пробегаем в конец следующей комнаты, подбираем узи, но оставляем 
батарейки, пока в них действительно не возникнет нужда. Начинают парами появляться 
монстры. При их отстреле не пользуемся рейганами. Подкрепляем здоровье и двигаемся 
дальше. В комнате с фонтаном поднимаемся по лестнице к квадрату, в который Док устанав- 
ливает свою лесенку. Перепрыгиваем направо и двигаемся по красному полу к дверям. По 
дороге разбираемся еще с несколькими быками. Даже если стрелять придется из одного 
магнума, не используйте рейганы. 

В зале финальной битвы совершаем пробежку вдоль стен, собирая оружие и батарейки. 
Оставьте аккумулятор до критических времен, он не возобновляется. Подбираем джетпак и 
начинаем стрельбу. Для боя внутри 7122у нам понадобятся 4 рейгана, из остального можно 
стрелять и снаружи. Внутренние органы можно расстреливать в любом порядке, но сердце 
лучше разбить с самого начала, чтобы освободить подлет к полке, с которой удобно стрелять 
по глазам и мозгу. Не забудьте расстрелять оба легких по бокам. 


Док 

Бежим вдоль стены направо, пока не увидим квадратик для постановки лестницы, подни- 
маемся несколько раз, пока не появится возможность проникнуть в замок. В коридорах заб- 
лудиться невозможно. Враги, как обычно, у дока немногочисленны, так что стараемся убить их 
обычным хлебом, оставляя более серьезные боеприпасы про запас. В комнате с фонтаном 
бежим на лестницу, ведущую к двери. Справа, около двери, пользуемся лесенкой и по красной 
ковровой дорожке прибегаем в зал финальной битвы. 

Снаружи обстреливаем 74122у с помощью Вадие с$, пока они не кончатся. Добиваем обычным 
хлебом. Внутри надо первым делом порвать легкие. Они находятся с обсих сторон. Стрелясм 
в место, откуда выходят вены. Взрыв легких вышибаст глаза, которые начинают плавать вок- 
руг. Глаза следует забить в дыры в “полу”. Сделать это можно с помощью тостера, но если вас 
выплюнут, то в комнате можно подобрать ветродуй, такой жс, как и на третьем уровне. Ветром 
глаза загоняются в дыры на раз. Чтобы порвать сердце, доку нужен плутоний, сго можно 
найти в комнате снаружи. Забираемся опять внутрь, превращаемся в минотавра и с прыжка 
лупим в сердце. До верхних, мелких кусков придется лететь на пузырях, вылетающих из дыр 
снизу. Теперь осталось дать 7122у по мозгам. Становимся между левым глазом и стеной и 
стреляем в пол. Ищем точку, от которой рикошет идет в мозг (появится энергетическая по- 
лоска), отсюда и стреляем до полной победы. 














обро пожаловать в чарующий мир 
Р|Вапёазу Зфаг ОпПпе. Эта игра стала 
первой многопользовательской игрой на 
приставках, и наверняка сделает Отеатсаз{ куль- 
товой консолью на долгие годы. Предыстория этой 
игры весьма печальна. Родной дом вашего героя, 
планета, на которой он провел свои лучшие годы 
должна быть уничтожена. Но с нес, на поиски нового пристанища успели отправить два 
корабля — Пионер 1 и Пионер 2. Первый из них справился с задачей, и нашел планету, 
пригодную для жизни — Рагол. Но как только они приземлились, связь с ними была утеря- 
на. Вы играете роль Охотника и одного из членов экипажа Пионера 2, которому предстоит 
направиться на поиски первого корабля и узнать, что же случилось с ним и его экипажем, 
Также пропала дочь капитана корабля, девушка со странным именем Красное Кольцо Рико. 

Игра существует в двух модификациях: оп- и оНпе. Играя оЁЙпе все приключения, 
чудовища и сокровища будут ваши. И все зависит только от вас. Игра в сети гораздо инте- 
реснее. Подключаясь к одному из серверов, вы сможете странствовать в компании вместе с 
игроками практически со всего света. А еще говорят, что игры мешают общаться. 





Управление 
Аналоговый джойстик — движение персонажа, поворот. 


Крестовина — Использустся для коротких сообщений в чатах, при выборе установок в 
меню. 

Х — Кнопка действия. В стартовом меню, наведите курсор на действис, которое вам нужно 
и нажмите эту кнопку. В окне чата, вы с ее помощью сможете посмотреть сообщения других 
игроков, и посылать свои сообщения. 

А — Также, кнопка действия. Работает по той же схеме что и Х. Кроме того, с ее помощью 
вы сможете переключать на меню разговора. 

В — Используется для того, чтобы выйти из стартового меню. 


У — Переносит в виртуальную клавиатуру. С помощью Х вы сможете набирать свои 
сообщения. 
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Г. — Отключить камеру, позади вас. : 

В — Переход во второе меню действий. Также используется, чтобы включить Фотоновую 
пушку. 

Збагё — Переносит в стартовое меню. Запомните это не Пауза, как обычно. Если вам 
нужна пауза, найдите соответствующий пункт в меню. 


Стартовое меню 


Как только вы попадаете в стартовое меню, вы увидите следующее: 
Цет Раск СизбопиеТесвтичиезСваОрйоп$Оицй Саше 


Нет Раск (Инвентарь) 

1. Едшр (Обмундирование) — Экипировка оружием, доспехами, щитами. 2. [ет$ (Пред- 
меты) — Использовать или выбросить какой-либо предмет,3. Мая - Взять Маз, посмот- 
реть фотонную пушку, бросить Маз’а.4. Атеа Мар(Карта) - Активна только в подземельях. 
Может быть фиксированной и не фиксированной. При помощи Г. и В вы сможете увеличи- 
вать и уменьшать ее. Она может показать расположение других игроков, находящихся в сети. 
Очень полезная штука, чтобы их найти. 

5. Оцезё Воаг4 (Квесты) — Показывает квест, который вы выполняете и статус. Например, 
если у вас задача найти пять предметов, в меню будет показано сколько предметов вы нашли, 
и сколько еще осталось. 


Сизютите 

Здесь находится три иконки, которые выбираются клавишами Х, А и В, соответственно. 
Они позволяют вам выбрать вид атаки, заклинание и предметы. Нажав В, вы окажетесь в 
другой колонке действий. Если вы нажмете В по ходу игры, то вас перенесет обратно в меню, 
на ту страницу на которой вы остановились. 


Теспие$ (Техники) 
Показывает все техники и заклинания, которые вы имеете. Также содержит уровень зак- 
линаний и техник. 


Сва! (Чат) 

1. ЗБог6сиЕ (Короткое сообщение) — Использовать простые слова, символы или короткие 
предложения для передачи ваших мыслей. Работает на основе виртуальной клавиатуры и 
крестовины джойстика. 

2. ЗутБо| СБаё (Символы) — Создать и редактировать особый символ для определен- 
ных сообщений. 

3. СиЙА Сага (Карта Гильдии) - Редактирует вашу карточку члена гильдии, и отправ- 
ляет ее кому-либо. Саг4 143, содержит карточки всех игроков, которые в данный момент 
находятся в сети. По ним вы сможете узнать, есть ли в сети кто-либо из ваших новых 
иностранных друзей. Показывает доступные вам результаты их деятельности. Также вы смо- 
жете послать им небольшое сообщение или переместиться к ним. 

4. Знаре Май (Простое Письмо) - послать и получить маленькое письмо друзьям, не 
важно в игре они или прохлаждаются в другом месте. 

5. Гов УИт4о\ (Диалоговое окно) — Показывать окно переговоров с левой стороны. 


ОрНноп5 (Опции) 

1. Мар ОнесНоп (Направление карты) — Фиксированная или не фиксированная 

2. Кеу Сопйз (Выбор кнопок) —- Осуществляется всего между двумя кнопками Г. и В. 

3. Сигзог Роз оп (Позиция курсора) — В меню, курсор запоминает место, где он нахо- 
дился. 
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4. Меззаве Зрее4 (Скорость послания) - Так и есть, скорость послания 

5. Липр Рас - Включает/выключает аналоговые функции 

6. Ашо О15соппесё (Автоматический разрыв связи) — Показывает время которое остается 
до разрыва соединения. 


@и! Сате (Выход из игры) 
Используется соответственно для того, чтобы выйти из игры и записаться. Прекращает 
работу сети. Запомните, это единственное место, где вы можете записаться. 


Персонаж 





При создании персонажа вы можете выбрать один из девяти типов: 


1. Нитаг = охотник + человек 
Прекрасно дерется в ближнем бою. Обладает несколькими техниками атаки и восста- 
новления. Имеет сбаллансированный потенциал для развития. 


2. Нипемеа! = охотник + ньюмэн (новый человек) 
Прекрасно владеет техниками атаки.При этом применение техник и способность к ближ- 
нему бою прекрасно сбалансированы. 


3. Нисаз! = охотник + андроид 
Наиболее сильный боец, обладающий максимальным количеством жизненных пунктов. 
Может пользоваться любым оружием, но совсем не владеет техниками. 


4. Ватаг = рейнджер + человек 
Является прекрасным стрелком. Обладает несколькими техниками атаки и восстанов- 
ления. Имеет сбаллансированный потенциал для развития. 


5. Касаз! = рейнджер + андроид 
Может пользоваться любым оружием, но совсем не владеет техниками. В атаке сильнее, 
чем Васазеа|. 


6. Касазеа! = рейнджер + андроид 
Может пользоваться любым оружием, но совсем не владеет техниками. Защищается лучше, 
чем гаса$ё. 


7. Гота = сила + человек 
Боец, одинаково опытный в использовавнии техник и в бою. 


8. Ропемут = сила + ньюмэн (новый человек) 
Обладает максимальным количеством пунктов техники. Может пользоваться всеми тех- 
никами. 


9. Еопемеа! = сила + ньюмэн (новый человек) 

Владеет техниками так же, как #отаг!. При этом обладает лучшей защитой и 
меньшим количеством жизненных пунктов. Плохо дерется в ближнем бою. 

Определившись с показателями, вы можете выбрать себе внешность: 

Еасе - Лицо 

Наи - Волосы 

Созёите - Одежда 

З&шт со]ог — цвет кожи 
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СВагасёег пате — имя персонажа : 


МАС’и 

Вы, возможно, удивлены, что за создание парит над вашим плечом. Это МАС, ваш верный 
спутник. У каждого из них есть три способности: 

Увеличивать показатели, 

Устраивать фотонный взрыв, 

Проявлять интеллект, то есть использовать некоторые техники. 

Каждые 5 - 10 минут игры ваш спутник может проголодаться. Нажмите на опции: Цет 
Раск —- МАС - Еее4 Цетз. Выберите предмет. Перемены сразу отразятся на окне парамет- 
ров. Если индикатор увеличился, значит МАС получил уровень. Это скажется и на вашем 
опыте. 


Задания при игре в одиночку 


Лесные задания ; 
(все они должны быть выполнены перед битвой с драконом) 

Это единственный способ открыть пещеры. Во время выполнения лесных заданий к вам 
будут присоединяться союзники, большинство из которых вооружено достаточно хорошо, 
чтобы убивать врагов с одного попадания. За противника, пораженного спутником, вы не 
будете получать опыта. Имейте это в виду и старайтесь действовать самостоятельно. 

После выполнения каждого задания возвращайтесь в гильдию охотников. Обязательно 
говорите с клиентом, а потом получайте свою плату. 


Мадпниде о! Ме! - вознаграждение 500 месет 

Это очень простое задание. Телепортируйтесь вниз и двигайтесь в левую нижнюю 
область. За электрическими воротами вы найдете Пионер 2. Выход слева приведет 
вас к Элинор. Она - розовый андроид. Узнайте все, что можно о МАС’ах, а потом 
отправляйтесь на север для встречи с последним из них. 


Сайтта а заКе - вознаграждение 700 месет 

От старта идите в огромную область посередине. Именно там стоит Рактон, который вам 
нужен. Но он не захочет возвращаться без трех капсул. Найти их несложно. Идите на юг, 
откройте ворота, ведущие в помещение с синей оградой. За ней находится первая капсула. 
Вернитесь к Рактону. В двух проходах, ведущих на север находятся еще две капсулы. Теперь 
вы можете вернуться назад, задание выполнено. 


Ваше Тгаттд - вознаграждение 500 месет 

В этом приключении к вам присоединится Кирик, так что путешествие скорее напомнит 
легкую прогулку. Получив задание, переговорите с Кириком, а потом снова с клиентом. Теперь 
можно отправляться в путь, Спуститесь и двигайтесь через всю область направо и вверх. В 
тупике вы найдете раненого охотника и диск данных. Как только вы попытаетесь прибли- 
зиться, волки начнут атаку. Постарайтесь нанести хотя бы несколько ударов, прежде чем 
спутник перебьет всех хищников. Помните, что от этого зависит ваш опыт. После схватки 
вернитесь к охотнику. Поговорите с Кириком и возвращайтесь. 


Зоитпайз$не Ригзий - вознаграждение 1200 месет 

На этот раз вашу спутницу зовут Нол. Она хочет узнать правду о Пионере 1. В первом 
лесу идите в правый верхний угол карты. Там вы найдете телепорт, ведущий во второй лес. 
Переместившись, двигайтесь налево. Сломанный мост ведет к метеорологическому компью- 
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теру. Поговорите с Нол. Через левый верхний проход идите на юг, в следщующую комнату. 
Над водой вы найдете переключатель моста. Нажмите его. Теперь через правый верхний 
проход вы можете добраться до метеорологического устройства. Изучите компьютер. Как 
только вы отойдете, Нол предложит остановить расследование и достанет телетрубу. 


Тре Раке т Уе{о\ - вознаграждение 800 месет 

Теперь ваша задача — поиски доктора Гула. Внизу вы столкнетесь с огромным существом. 
Поговорите с ним, и оно убежит. В следующем помещении идите налево. Через некоторое 
время перед вами опять окажется странный незнакомец. Попытайтесь заговорить, и суще- 
ство поступит так же, как в первый раз. Идите дальше. В левом верхнем углу попытайтесь 
продолжить разговор. Только с третьего раза вы добьетесь своего. С маскировкой будет по- 
кончено, а вы сможете обыскать помещение на юге. Там лежат некоторые полезные предметы, 
но совершенно нет денег. Потом воспользуйтесь трубой, чтобы вернуться домой. 


Мануе Кезеагсй - вознаграждение 2500 месет 

У вас 20 минут на то, чтобы собрать пять образцов. Не медлите, осчет начнется, как только вы 
получите это задание! В первом помещении перебейте всех врагов и получите данные. В 
дальней комнате на юге, за синей оградой находится Монест, растение с вредными жуками. 
Здесь может не оказаться нужного вам образца, так что не вступайте в битву. Бегите направо и 
наверх, к телепорту, ведущему во второй лес. 

Не перемещаясь, идите на юг и убейте несколько Вая Варру. Теперь вернитесь к телепор- 
ту и отправляйтесь во второй лес. Там, из первой комнаты на севере выйдите через правый 
проход. Сразитесь с волками. Убив их, выберите правый нижний выход. Быстро идите на 
север, впереди столкновение с Монестом. Вам придется разделаться со всеми жуками, преж- 
де чем вы получите данные. Оттуда бегите на юг. Если это понадобится, очистите дом, спус- 
титесь в болыную область и идите налево к синей ограде. Здесь вас будет ждать НИЧаБеаг. 
Победа над ним принесет вам последние данные. Теперь можете, не торопясь, осмотреть места, 
которые заинтересовали вас. Счетчик времени остановлен. 


Рогез! оЁ боггоми - вознаграждение 2500 месет 

Алисия, женщина, которая дала вам предыдущее поручение, теперь хочет путешествовать 
вместе с вашим героем. Она надеется попасть во второй лес или в зону купола. Спускайтесь 
и знакомым путем идите наверх и направо, к искривлению, ведущему во второй лес. Добрав- 
шись до него, войдите в комнату на юге. Вы увидите маленького НИЧаБеаг’а. Он убежит, как 
только вы попытаетесь заговорить с ним. Продолжайте свой путь. Далеко справа приготовь- 
тесь к встрече с немалым количеством НИдаБеаг’ов. Старайтесь, чтобы Алисия оставалась у 
вас за спиной. К сожалению, спутница все время пытается выбежать вперед и воспользовать- 
ся своими заклинаниями. Стойте между ней и противником. Алисия обладает некоторым 
количеством восстанавливающих жизнь предметов, но их число ограничено. Разделавшись со 
всеми врагами, идите направо, там вы снова сможете поговорить с малышом. После этого 
Алисия предложит вам выбор, впрочем ответ никак не скажется на дальнейших событиях. В 
любом случае, вам пора возвращаться домой. 


бгап 5аца| - вознаграждение 1000 месет 

Ваша задача — спасти уцелевших после катастрофы. Спускайтесь и идите на юг, к синей 
ограде. Там вы встретите Берни. Возьмите его с собой и двигайтесь налево. Дверь, которую вы 
найдете, может открыть только ваш новый спутник. Доберитесь до второго леса через ис- 
кривление (наверху справа). Оказавшись там, двигайтесь вниз и направо, к месту, где раньше 
встречались с малышом. Теперь встречные НИЧаБеаг”ы для вас не проблема. За синей оградой 
найдите искривление. При его помощи вы телепортируетесь в место полное монестов и 
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других врагов. Очистите эту область, пройдите в следующую. Победив НИЧаБеаг”а вы най- 
дете того, кого искали. Возвращайтесь к Пионеру 1. 
Босс 
Вернитесь во второй лес, доберитесь до места, в котором спасли потерпевшего бедствие. 
Теперь там стоит красный телепорт. Воспользуйтесь им и готовьтесь к схватке. 
Разделавшись с боссом, осмотрите ящики, в них лежит много полезных вещей. Потом 
поговорите с предводителем, чтобы открыть следующий блок заданий, на этот раз связанных 
с пещерами. На сложном уровне после дракона останется специальное оружие. 


Пещерные задания 

Добро пожаловать в пещеры! Здесь вы стол- 
кнетесь с новыми опасностями, о которых не 
подозревали до сих пор. 

Первая это колонны. В коридорах вы увидите 
на земле нечто похожее на мишени. Когда все три 
кольца станут красными, колонна рухнет. Просто 
не стойте в этот момент рядом, и все закончится 
хорошо. Кроме того, колонны отнимают у вас 20 
пунктов жизни. 

Вторая опасность — летающая взрывчатка. 
Возле дверей или сундуков с сокровищами в 
воздухе появляется черный предмет. Если он 
взорвется, вы получите серьезные раны. Чтобы избежать этого, стреляйте во взрывчатку, пока 
она далеко, или отбегайте, как можно дальше. Андроиды имеют преимущество при столкно- 
вении с этой опасностью. Обычно они различают ловушку раньше других персонажей. И 
еще одно достоинство андроидов: их нельзя ни отравить, ни парализовать. 





Тре Уаше о! Мопеу - вознаграждение 300 месет 

За помощью к вам обращается женщина, муж которой тратит неимоверное количество 
денег на оружие. Она надеется, что вы сможете помочь чем-нибудь. Бегите в оружейную лавку 
и поговорите с прогуливающимся там человеком. Он сообщит, что нуждается в самом мощ- 
ном оружии. Оказавшись перед выбором, ответьте “нет” (вы не понимаете о чем идет речь). 
Он спросит почему, и вы сможете дать три варианта ответа. Выберите второй (“уоц”ге а #00]” 
- “вы дурак”), это заставит собеседника всерьез задуматься над вашими словами. Бегите в 
охотничью гильдию, к его жене. Женщина скажет, чтобы ее муж больше не делал покупок. Вам 
останется только передать ее слова человеку у лавки. 

Если в разговоре с любителем оружия вы ошибетесь, вернитесь к его жене, чтобы начать 
все сначала. 


АЧФсНиа Гооф - вознаграждение 1500 месет 

Ваш новый клиент очень напоминает пирог. Его сестры пропали и теперь он просит вас 
добраться до Рангола и принести оттуда сладости. Простое задание, не правда ли? Так вот, 
готовьтесь к долгому и опасному путешествию. Спуститесь в пещеры, чтобы лицом к лицу 
столкнуться с новыми врагами. Исследуйте нижнюю секцию, наполненную чудовищами. Нач- 
ните с пещеры 1. 

Во второй пещере дорога становится все более запутанной. Придется положиться на ра- 
дар и карту, чтобы не пропустить ни одного помещения. Двигайтесь вперед, пока не добере- 
тесь до запертой двери. Нажмите на переключатель и воспользуйтесь ближайшим искривле- 
нием. Пройдите несколько комнат, потом нажмите еще один переключатель, чтобы открыть 
дверь. В конце концов, вы доберетесь до трех запертых дверей, рядом с каждой из которых 
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окажется по два переключателя. Будьте осторожны, лишние переключатели открывают ло- 
вушки. Для андроида это не препятствие: он сразу видит правильное решение. Если вы все- 
таки совершили ошибку и попали в беду, бегите назад. В двух комнатах отсюда находится 
исцеляющее кольцо. Одна из трех дверей с перепутанными рычагами ведет в третью пещеру. 

Пещера 3 отличается от предыдущих только количеством врагов. Двигайтесь в верхнюю 
часть карты. Возле трех колонн сверните направо, и вы найдете сестер. 


Тре 1051 Вин - вознаграждение 1500 месет 

Сисил собирается выйти замуж, но для этого ей нужно похудеть. Ваша задача — отвести 
невесту к водопаду во второй пещере. К сожалению, ваша спутница отказывается пользо- 
ваться какими-то ни было средствами исцеления, видимо, опасаясь, что все они ведут к 
полноте. Так что путешествие с Сисил - серьезная проблема. Сама она обладает магией, вы 
можете использовать спутницу в бою и даже позволить врагам нанести ей несколько ран. Но 
не переусердствуйте: невеста должна остаться в живых. 

Очистите первую пещеру, а во второй доберитесь до огромной открытой области с водо- 
падом. Миновать ее почти невозможно. 


бесге! Оейуегу - вознаграждение 4500 месет 

Вы должны доставить секретный пакет в пещеру 2, для УМ-0117. В контейнерах на стене 
вы увидите несколько роботов. Не приближайтесь к ним, иначе вам придется выбирать из 
трех вариантов. Третий ответ на вопрос активизирует роботов, тогда они спустятся и нападут 
на вас. Едва ли вам удастся выиграть в такой битве. 

На развилке во второй пещере сверните налево. Через некоторое время вы увидите упав- 
шего робота. Вам до него не добраться, так что поднимитесь на один экран и сверните налево. 
Вы найдете переключатель. Нажмите его и вернитесь к открывшейся двери. Она приведет к 
искривлению. Пройдите коридор и комнату, и киборг окажется перед вами. Кого это он 
напоминает? Так или иначе, миссия выполнена. 


Тре бгауе’5 ВиНег - вознаграждение 3500 месет 

У Масы исчез дворецкий. Теперь он хочет, чтобы вы отправились с ним на поиски. На 
протяжении всего пути вы будете находить записки, оставленные Блантом (так зовут того, 
кого вы ищете). Последнее послание лежит во второй пещере. Прочитайте его. Как только вы 
двинетесь дальше, Маса заявит, что хочет домой. Вот, собственно, и все приключение. 


Мацефа| Теаг5$ - вознаграждение 1800 месет 

Сестра-двойняшка вашего клиента исчезла. Те, кто отправились на ее поиски, тоже не вер- 
нулись. Теперь ваша очередь. Отправляйтесь в первую пещеру. В следующей комнате после 
спуска вы увидите двух охотников. Как только вы нанесете противникам равное количество 
повреждений, они убегут. Идите во вторую пещеру. На первой развилке сверните направо. Один 
из охотников снова бросается на вас с кинжалом. Но что это? Перед вами сестра клиента. К 
сожалению, она не согласна вернуться домой без боя. Девушка прекрасно парирует удары, ста- 
райтесь подойти к ней как можно ближе. Только когда силы противницы иссякнут, вы сможете 
забрать ее с собой. 


Васк Рарег - вознаграждение 2000 месет 

Кро узнает, кто должен ответить за то, что случилось с сестрой и другими охотниками. В 
гильдии вам дают письмо и просят найти виновных. Прочитав письмо, доберитесь до ком- 
наты с водопадом. Там вы найдете Кро и Черную Бумагу, но при вашем появлении они 
убегут. Останется только охотник, с которым придется сражаться. Разделавшись с противни- 
ком, продолжайте путь. Вам нужно попасть в третью пещеру. Впереди новая встреча с Черной 
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Бумагой и снова противник сбежит. Идите направо и вниз, сразитесь еще с одним врагом. В 
следующей комнате вы найдете Кро и своих врагов. После всего, что произойдет, вам оста- 
нется только вернутся в гильдию и получить свои месеты. 
Босс: 
Снова идите в третью пещеру. Найдите там красный телепорт. На этот раз вы можете 
воспользоваться телетрубой. 
Этот босс несравнимо. сильнее, чем обычный дракон. Вы рискуете лишиться жизни в 
несколько первых минут боя. Зато после победы вам будет доступен следующий блок зада- 
ний, Теперь место действия перенесется из пещер в шахты. 


Задания в шахтах 
Эта область полностью механизирована. А значит 
вам придется столкнуться с новыми опасностями. 


Кпомиптд Опе’5 Неа! - вознаграждение 
2000 месет 

До вас дошло сообщение от Элли. Она просит 
помочь ей найти друга‘по переписке, Калуса. Так 
что, добро пожаловать в шахты! Методично очи- 
щайте от врагов одну комнату за другой. На про- 
тяжении всего путешествия Элли будет поддер- 
живать связь с Калусом. В конце пути вас встре- 
тят наиболее мощные враги, будьте внимательны. 
Опасайтесь прыгающих существ, во многом похожих на НИЧаеаг” ов, но обладающих гораз- 
до более мощной атакой. 

В конце концов, вы доберетесь до темной комнаты и найдете Калуса. Друзья по переписке 
при встрече могут оказаться совсем не теми, кем они представлялись. Но это уже не ваше 
дело: задание выполнено, спокойно возвращайтесь в город. 
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Ог, О$1ю'5 ВезеагсН - вознаграждение 5500 месет 

Трое ученых просят вас разобраться в исследованиях доктора Окто и дают диск, 
помогающий преодолеть компьютерные охранные системы. По пути осмотрите все, что 
покажется вам любопытным. Продолжайте движение в правую нижнюю часть карты. Там 
вы встретите Сью. Обязательно возьмите ее с собой, только она может открыть дверь без 
переключателя. В комнате, по форме напоминающей латинскую букву “5”; вы столкнетесь 
Ри бИсй’ами. Убив их поднимитесь на выступ, по пути сразитесь с ОиБИсЬ'ами. На вер- 
шине разрушьте круглый, утыканный шипами механизм. Если вы сделаете это, все 
РиБИер’и в помещении выйдут из строя, а вы сможете открыть дверь За ней находится 
друг Сью, и похоже он удивлен вашим появлением. Впереди конец миссии. Сью скопиру- 
ст все данные, и на прощанье поинтересуется вашим именем. Это не просто знак веж ли- 
вости. Если вас интересуют дополнительные задания, не отвечайте своей спутнице. 


УпзеаеЯ Боог 

Это самая трудная миссия из тех, которые вам приходилось выполнять до сих пор. Один 
из ученых, давших ‘вам предыдущее задание, проанализировал данные доктора Окто и тс- 
перь хочет увидеть результаты экспериментов. Но из лаборатории выходит мутант. Он уби- 
вает нескольких людей и скрывается’в канализации. Самое страшное, что существо, создан- 
ное в результате бесчеловечных опытов способно к самовоспроизведению. Хорощий ученый 
решает отправиться на поиски монстра. 

От страта пройдите на юг, нажмите на переключатель, вернитесь обратно и воспользуй- 
тесь правым проходом. Доберитесь до компьютера из предыдущего задания. Отсюда пройди- 
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те в нижний левый участок на карте. Доберитесь до искривления, ведущего в первую шахту. 
Найдите комнату в форме полумесяца, выйдите из нее через проход в левом нижнем углу и 
двигайтесь на запад. Поговорите с ученым. Потом пройдите немного на север и снова на 
запад. Еще один диалог, и перед вами откроется искривление, ведущее в подземный проход. 
Воспользуйтесь телетрубой, проверьте свое снаряжение. Все только начинается. в 
с: 


Снова перед вами босс из пещер. Следите за своим спутником, если ученый погибнет, 
миссия будет провалена. Несколько раз он сможет вылечить себя сам. Кроме того, на вас 
обоих подействует Звездный Распылитель. Это ваша единственная надежда, если вы андроид. 
Другим персонажам пригодится заклинание Везва. 

К сожалению, это еще не конец миссии. Пройдите через третью шахту. Вы снова найдете 
красный телепорт. Второй босс слабее, чем предыдущий. Убив его, соберите все предметы в 
ящиках и выберитесь через искривление. Дорога приведет вас к запертой двери. Изучите ее, 
чтобы пройти дальше вам нужно найти три колонны. 


Колонны; 

Они находятся во втором лесу, второй пещере и второй шахте. К сожалению, сказать 
точнее нельзя, колонны каждый раз возникают в разных местах. Обнаружив каждый столб, 
нажмите “А”. 

В шахтах вам предстоит еще одно сражение. После него соберите предметы и войдите в 
искривление. Теперь дверь открыла. За ней лежат руины. Возвращайтесь на Пионер 2, чтобы 
получить новые задания. 


Задания в руинах 
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Нид ту Мазег - вознаграждение 6000 
месет 

Шино ищет своего наставника, который пропал в руинах. Войдите в первые руины. Когда 
вы минуете их, Шино скажет, что она чувствует, ее наставника здесь нет. Впереди -— вторые 
руины. В них вы приступите к поискам мечей. Всего их три, но вовсе не обязательно искать 
каждый. Наставник умирает в огромной комнате. Сразитесь со всеми врагами и еще раз 
поговорите с ним. 


гот Фе ОерМ5 - вознаграждение 6000 месет 

Вам нужно найти команду, пропавшую во время землетрясения. Поиски начинаются во 
вторых руинах. Войдите в комнату, в которой закончилось предыдущее задание. После не- 
большого приключения, двигайтесь в третьи руины. Там вас встретит знакомый охотник. На 
этот раз он намного сильнее, чем прежде, а значит с ним вы скорее пройдете через опасные 
места. В центре одной из комнат стоит платформа. Кристалл на ней - и есть причина земле- 
трясений. Сначала до него не добраться, поэтому углубитесь в руины и возвратитесь к кри- 
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Босс: 
В третьих руинах длинный коридор ведет в комнату с кристаллом. За ним открывается 
огромное помещение, полное врагов. Отсюда есть три выхода. Два ведут к ящикам с сокрови- 
щами, третий - к финальному боссу, Темному Фальцу. 
Искривление перенесет вас в одно из самых красивых в игре мест. Обойдите все вокруг, а 
потом приблизьтесь к колонне в центре. Битва начинается! 


Техники 

Так в мире Звезды Фантазии называют то, что обитатели других игр сочли бы закли- 

наниями. Соответственно, магические пункты здесь называются пунктами техник. Все техни- 

ки делятся на пять категорий: простые, нормальные, трудные, исцеляющие и поддерживаю- 
щие. 


Простые (5итре) 
Еое — Огненная техника. Шар пламени поражает одного врага. 
Вага - Ледяная техника. Пронизывающая ледяная атака бъет по одной линии. 
Гоп4е - Техника молнии. Поражает одного врага ударом сверху. 


Нормальные (М огта!) 

СИо1е - Огненная техника. Кольцо пламени поражает несколько врагов, стоящих 
рядом. 

С1Баха - Ледяная техника. Замораживает врагов ледяными зарядами. 

С1топ4е - Техника молнии. Электрический разряд бежит от врага к врагу, как по 
цепи. 


Трудные (Нага) 
Вае - Огненная техника. Большой взрыв испепеляет всех врагов, оказавшихся рядом. 
ВаБаг(а - Ледяная техника. Стрелы льда замораживают врагов. 
Вагоп4е - Техника молнии. Поражает всех окружающих вас врагов. 
Стапё$ - Техника света. В одного врага вонзаются бесчисленные стрелы света. 
Мея - Техника тьмы. Враг испытывает проклятье, или прикосновение смерти. 


Исцеляющие (Нес!) 

Везба - Техника восстановления жизни. На высоких уровнях помогает стоящим рядом 
членам отряда. 

АпИ - Техника восстановления показателей. На высоких уровнях помогает стоящим ря- 
дом членам отряда. 

Всуегег — Техника возвращения. Воскрешает одного погибшего спутника. 


Поддерживающие (бирром) 

ЗЫ Ша — Техника усиления атаки. На высоких уровнях помогает стоящим рядом членам 
отряда. 

ПеБапа - Техника усиления защиты. На высоких уровнях помогает стоящим рядом чле- 
нам отряда. 

ЛеПеп — Техника ослабления атаки. Может действовать на врагов, стоящих рядом с выб- 
ранным. 

Гаиге — Техника ослабления защиты. Может действовать на врагов, стоящих рядом с 
выбранным. 

Вуцкег — Открывает ворота, через которые можно телепортироваться в город. Портал 
действует, пока создатель не воспользуется им. 
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Враги 





Лесные враги 


Воота$ 

СоВоота$ 

С1заВоотаз 

Медленные и неуклюжие существа появляются из-под земли. Они не очень сильные 
враги, но в самом сложном режиме, в начале игры двое могут справиться с вами. 


Зауаде М/оН (дикий волк) 
ВагБагоиз \о (волк-варвар) 
Выпрыгивают из кустов. Редко атакуют спереди, чаще нападают сзади или сбоку 


Мопе5!5 

Мо таре 

Монесты — огромные растения с дуплом наверху. Именно оттуда появляются Мосман- 
ты. Обычно вы сначала убиваете Мосманта, а потом расправляетесь с Монестом. При игре в 
сложном режиме Мосмантов появляется настолько много, что они могут убить вас. Так что 
попытайтесь как можно быстрее обезвредить их источник. 


Кад Карру 
А] Варру 


Эти похожие на цыплят враги опускаются с неба. Когда вы далеко, они просто 
садятся на землю. Постарайтесь поразить их, не приближаясь. Конечно, если они 
убегут, вы лишитесь пунктов опыта. Но, может, это не так страшно. 


НИдаБеаг 

На це 

Огромное существо, похожее на обезьяну, с грохотом совершает гигантские скачки. Ста- 
райтесь поразить его издалека, или бить сзади. Удары этого врага отнимают много жизнен- 
ных пунктов. 


Пещерные враги 


ЕУЙ ЗНагК$ (свирепые акулы) 

Ра! ЗБагк$ 

Сий ЗВагк$ 

Телепортируются В область, где находитесь вы. Будьте осторожны: некоторые комбини- 
рованные удары достаточно сложно провести против этих врагов. 


бтаз$ Аззазт$ (травяные убийцы) 

Телепортируются в область, где находитесь вы. Выглядят как огромные жуки. Когда убий- 
ца попытается метнуть в вас сеть, стреляйте, как можно быстрее, иначе он надолго оставит вас 
без движения. 


Мапо Огадоп (нанодракон) 

Телепортируются в область, где находитесь вы. Ничего не предпринимают, находясь вда- 
леске, но вблизи поражают лучом. Если это произойдет, старайтесь как можно быстрее увер- 
нуться. 
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Ройзоп Му 
Маг [Пу 
Телепортируются в область, где находитесь вы. Могут парализовать или отравить вас, 


Роу $йте (слизняк) 

РочиПу $йте 

Просто возникает неподалеку. По неподтвержденным сведениям, магия заставляет сго дс- 
литься гораздо чаще. 


Рап Агтз (многорукие) 

Мени 

Н!4оом 

Прячутся в земле, но их может различить радар. Чтобы они выманить этих 
врагов подойдите ближе, а потом отбегите. Обычное оружие не берет многоруких 
существ, магия может нанести им некоторые повреждения. 

Но любой удар станет для них смертельным, если вы нанесете его, когда враги начнут 
раздваиваться. 


Враги из шахт 


бис; 

Рис с$ 

СопегоПег 

Поджидают вас в определенных местах, или телепортируются в область, в кото- 
рой вы находитесь. СИсыс’и - роботы, вблизи способные атаковать вас дважды. 
Главное, чтобы они вас не окружили. Издалека они стреляют лазерными лучами, 
но им требуется слишком много времени для перезарядки. 

РирсЬ:с’и - роботы, которых очень трудно поразить. Иногда вам может пока- 
заться, что они уничтожены, но через некоторое время злобные машины снова вер- 
нутся к жизни. Вместо того, чтобы помногу раз бороться с ними, найдите круглый 
жужжащий механизм. У него около трехсот пунктов жизни, но, покончив с ним, вы 
остановите многих других роботов. 


Сападте 

Сапапе 

Сапа@т’ы имеют одинаково сильные атаки в ближнем бою и на расстоянии. Неко- 
торые из них могут летать. Сапапе обычно появляется в окружении более слабых Сапа4. 
Как только вы уничтожаете сильного врага, его спутники пикируют на вас и взрыва- 
ются. 


том Веа! 

пом Со 

<шо\ Всай это большой робот, дважды бьющий в рукопашной. Он может допрыгнуть до 
вас издалека. 

Уто\ Со!4 — улучшенный Зто\у Веаё5 он несколько сильней, а главное, может лечить 
себя и окружающих. 


Сагап; 


Сагап2 — действительно гигантский робот. Он движется очень медленно, но может выпу- 
стить две ракеты или поразить вас разрывающимся снарядом. 
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Враги из руин 


Оитетап5 

Га Онтешап$ 

5$о Оипешап$ 

Видом эти враги похожи на акул, с которыми вы уже встречались, но в бою они гораздо 
сильнее. Га Оппешапз более устойчивы к магическим атакам. $0 О!теп1ап$ еще сильнее и 
устойчивей к магии. 


Бе[5аБег5 

Это отвратительные воины с мечом и огромным когтем. Вблизи одинаково сильно ата- 
куют и тем и другим. Издалека прыгают с мечом. В обороне воины действуют достаточно 
медленно и часто повторяют одни и те же блоки. 


Рагк Вегаз 

РагЕ Ве!газ — крупные приземистые существа, сражающиеся когтями. Иеногда их дины 
не хватает для того, чтобы достать вас. У этих врагов много жизненных пунктов, но передви- 
гаются они очень медленно. 


С амз (когти) 
Это действительно летающие когти. Они достаточно медленные и слабые, но всегда на- 
падают большими стаями. Главное не дайте себя окружить. 


Рагк биппег$ (темные стрелки) 

Пока темные стрелки не перезаряжают свои длинные ружья, они невосприимчивы к 
обычным атакам. Впрочем, и тогда их можно победить при помощи магии. Если над про- 
тивником появится шар, атакуйте любым доступным вам способом. 


Спао5 богсегегз (маги хаоса) 

[6 двух сторон от волшебника находятся магические кристаллы. Один используется для 
ледяных и огненных заклинаний, другой для исцеления. Атакуйте магов как можно быстрее, 
пока они не успели прибегнуть к своему волшебству. 

За убийство каждого врага вы получаете некоторое количества пунктов опыта, причем их 
число зависит от уровня сложности, на котором вы играете. 








Враг средний уровень трудный уровень очень трудный уровень 
Воота 5 42 90 
СоВоота 6 43 92 
С1заВоота 7 45 94 
Ваз Варру 4 40 

А! Варру 100 

МопезЕ 6 43 92 
Мотапё 1 36 82 
Зауаве У/о 5 42 90 
ВагЬагоиц$ \Уо 7 45 94 
НИдаБеаг 10 49 100 
Огавоп 350 2000 4100 
Еу! ЗВагк 10 49 100 
Ра! ЗВагк 12 52 104 
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Сий ЗрагК 14 55 108 
Ро1зоп Тау 10 39 100 
Стаз$ Аззазз шт 2: 60 114 
Мапо Огабоп 15 60 110 
Рап Агт$ 6 26 52 
Н194оом 4 23 48 
Маш 4 18 48 
РойиПу Зе 10 39 100 
Ое Во! [е 700 2500 4700 
СШС 18 61 116 
Сапа4те 18 58 112 
Сапапе 17 60 114 
Зшо\ Веа& 20 64 120 
Этом Со 20 64 120 
Сагапа 22 67 >. 
\Уо1 ОрЁ 1100 3000 5300 
Билешай 22 67 124 
Та Оплемап 24 70 128 
501 Энпемай 26 73 132 
Са\ 26 92 92 
Виба\ 24 70 128 
Де 5аБег$ 25 72 130 
Рагк Вега 28 79 136 
Рагк Сиапег 16 64 120 
Сраоз Вгавег 30 79 140 
СВао$ Зотсегег 24 70 128 
РагКк Ра; 1500 3500 5900 
паи пом еее ВАВЕИ 
Босс леса 


Дракон 


Обладает пятью основными атаками: 

1. Давит ногами. Старайтесь не приближаться к его ступням. 

2. Дышит огнем. Будьте осторожны, когда стоите напротив врага. 

3. Подпрыгивает в воздух и падает на вас. Держитесь как можно дальше. 

4. Взлетев в воздух, поражает вас огненными шарами. Теперь стойте как можно ближе 
и уклоняйтесь, когда дракон начнет снижаться. 

5. Зарывается и нападает на вас из-под земли. Отходите к ближайшей стене и оставай- 
тесь там, уклоняйтесь, если это потребуется. Дракон атакует из-под земли трижды, а потом 
снова появляется на поверхности. 

Чтобы победить этого босса, бейте сго по ногам, а когда враг упадет, по голове. Всю опера- 
цию придется повторить несколько раз. На сложным уровне удары по ногам не отнимают у 
дракона пунктов жизни, а просто опрокидывают его. 


Босс пещер 
Бе Во! 1е 


Обладает шестью основными атаками: 
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1. Шипы окружают одного игрока. Ломайте их как можно быстрее, иначе произойдет 
взрыв. р 
2. Шипы втыкаются в платформу. Действуйте так же, как в первом случае. 

3. Вас окутывает фиолетовый газ. 

4. Огромный фиолетовый лазер стреляет в вас. 

5. Атакует четырьмя щупальцами. 

6. Подлетает к вам и бросает камни. 

Чтобы победить босса, стреляйте при каждой возможности. После того как он применит 
лазер, вы успеете сделать несколько выстрелов. 


Босс шахт 
Ус! Ор! 


Основная атака: 

Разряды электричества 

Во второй форме: 

1. Ракеты 

2. Сокрушительная атака в ближнем бою 

3. Пылающий зеленый шар 

Вам понадобятся: Мопотаеез, Рипабез, МопоНи4$5. Из оружия, лучше пулемет и самое 
мощное, что вы сможете подобрать для ближнего боя. 


Босс руин 


Темный Фальц 

В первый раз вам придется сражаться против тысячи шипов. Главное, не оставайтесь на 
одном месте. 

Во втором сражении враг предстанет трехголовым драконом. Сосредоточьтесь на средней 
голове. 

Потом он окажется на дальнем краю платформы, и вы сможете поражать врага только 
когда будет видна его средняя часть. В этой части поединка босс не применяет ничего кроме 
магии. 

На сложных уровнях игры существует еще одна форма Темного Фальца. В ней он обла- 
дает четырьмя атаками: 

1. Он наносит удар и сразу повторяет его трижды 

2. Он применяет заклинание, после которого у всех намного уменьшается запщита 

3. Он применяет атаку, ведущую к мгновенной смерти 

4. Он направляет в игрока огненные шары 


Предметы, 


оружие, доспехи. 


Нетз (Предметы) 


Мопотае — Восстанавливает 70НР 

Опа - Восстанавливает 200НР 

Тгипабе - Полное восстановление оЁ НР 

МопоЙша - Восстанавливает 70ТР 

Оша - Восстанавливает 200ТР 

Тийша - Полное восстановление ТР 

Зсаре БоП5$ - герой умирает и возвращается с полными НРИТР 
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Ала 4ое - Ликвидирует отравление 

Апйрага[у$1$ — Ликвидирует паралич 

Тгар У1ой - Показывает все ловушки в комнате, в которой вы находитесь 
Теер1ре - Открывает  телепортационное окно на Пионер 1. 


Окно будет оставаться открытым, до тех пор, пока герой не 
вернется через него из города. 


Мооп Абюпимег — восстанавливает {еаттае 

$01 Абопияег - снимает всякое отрицательное воздействие на героя 

Збаг Абопимег — восстанавливает все НР у всех находящихся в. небольшом 
радиусе от героя. 

НР Маена! - Повышает максимальное количество НР в два раза 

Ро\ег Маема! - Повышает АТК в два раза 

Мш4 Маема! — Повышает МИМО в два раза 

Гаск Мабена! — Повышает ГласК в два раза 

Моповиа4ег - Добавляет 2 АТР к оружию 

Рвна4ег - Добавляет 4 АТР к оружию 

Тивиааег - Добавляет 6 АТР к оружию 


М!еароп$ (Оружие) 


буп$ (Огнестрельное оружие) 
Примечание: Дробовик, винтовка, пистолет, пулемет, — это класс оружия, а не его вид. 


Агм $ - Похож на дробовик. Обладает разрушительной мощностью. (+10) 
Аззац - Автомат неплохой силы и точности(+25) 
АщоСиа  - Маленький пистолет. Хорошая сила и точность (+50) 

Веам - Прекрасная винтовка, особенно в руках профессионала (+35) 

Вазег - Винтовка с повышенной мощностью стрельбы (+45) 

Вгауасе  - (+9) 

Саплоп  - Дробовик довольно большой разрушительной силы (+15) 


Стив Вис — Легендарный дробовик сделанный с применением особых технологий 
Р!Ьооп$  - (+9) 

Сизют Вау - (+9) 

Ета! Ппрасё = (+9) 

Саше — - Супер-пулемет, к сожалению полезный только мастеру (+20) 

НАЗ = - Легендарное оружие Войск Правопорядка, Способно замораживать врага(+9) 
НапаСий - Ружье стреляющее Рвобоп Вие5(+75) 

Лазбу-23$Т- (+9) 

1.&К14 Сотфаё — (+9) 

Газег - Исключительная винтовка огромной силы (+25) 

Тацасвег - Супер-дробовик для мастеров (+15) 

ТоскСиа  - Очень хороший маленький пистолет (+35) 

М&А60 У15е - Легендарный пулемет использовавшийся \15е Согр. (+9) 
МесВСип - Пулемет стреляющий рвобоп БиПе(5. (+25) 

Меёсог Эёге- (+9) 


ВаЙСип — - Супер-пистолет для мастеров (+25) 

Ваузип - Хороший пистолет с большой убойной силой (+15) 
Вереабег  - Пулемет с высокой точностью стрельбы (+20) 

ВШе - Длинноствольная винтовка стреляющая Рво{оп ВиЦеёз(+65) 
ЗВоё - Дробовик который стреляет РЬобоп ВиЦез. 


ЗВоеип = - Дробовик который стреляет Рвоюп ВиЦе5(+20) 
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Зшрег - Винтовка с высокой точностью и силой (+55) 

Зргеа4 - Дробовик с высокой точностью и силой (+20) 

Уанза - Легендарный пистолет обладающий парализующим эффектом (+9) 
Уз5К 235\\ - Легендарный пистолет, сделанный Виском. Парализует. (+9) 
Ушсап - Хороший пулемет, высокой точности и мощности. (+15) 

М! а15-МК2 - (+9)5\ог4з/ ТЬгомивя (Мечи / Метательное оружие) 
Вег4уз$ — - Вполне приличный меч. (+20) 

В1а4е - Большой меч, с огромной силой удара (+35) 

В!а4е Рапсе - (+9) 

Вюоду Ат - (+9) 

Вгап4 — - Меч для фехтовальщиков - точный, но не сильный(+50) 
ВтеаКег — - Очень мощный меч (+30) 

Впопе  - (+9) 

Визег - Неплохой меч со средними показателями(+35) 


СаНБиг  - (+10) 

Саутоге - Двуручник, непобедимый в руках профессионала(+20) 

Стоз$ Зсаг - (+9) 

Си ег - Мощное метательное лезвие (+15) 

Раяёег — - Короткий фотоновый меч. Атакует дважды. (+65) 

О15Ка - (+10) 

О15Ка Г1Бегафог-(+9) 

О15Ка Вгауетап- (+9) 

Огазоп $1ауег —- Прекрасный меч, особенно для убийства драконов. Обладает огненной 
атакой(+9) 

Ригап4а! - (+9) 

Е4абе - Хороший короткий меч, но только для профессионала(+25) 

Е!о\еп’$ $\м4а - (+9) 

Сае Во!# - (+9) 


С1яиц$В — - Большой меч повышенной точности(+40) 

С1а41 $ —- Меч разрушительной силы(+15) 

СЛайуе - Длинный меч. (+25) 

Сипяш - (+10) 

На ег - Длинный меч с хорошими силой и точностью(+30) 
Ка]а4о]# - (+9) 

КоИе - Короткий меч с хорошими силой и точностью(+50) 


Газё Зигууог = (+9) 

РаПазсВ  - Супер-меч для мастеров (+25) 

Рагзап  - Длинный меч с фотоновым лезвием. Поражает сразу двух врагов. (+35) 
В ррег - (+15) 


ЗаБег - Короткое фотоновое лезвие (+75) 
За\усег  - Метательное лезвие для мастеров(+15) 
$Нсег - Метательное лезвие поражающее сразу по несколько противников(+20) 


ЗНсег оЁ Аззазз - Легендарное метательное лезвие использовавшесся лучшими убий- 
цами. В специальной атаке может внезапно убить врага. (+9) 

Зршпег  - Метательное лезвие высокой точности(+20) 

$\мог4 —- обычный меч с фотонным лезвием(+50) 

У]ауа  - (+9) 


Сапез/\Мапа5 (Жезлы и Палки) 
Ваёоп - Магический жезл для мастеров. 
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Ва е Уегяс - Боевой жезл снимающий у противника половину его НР 


Сапе - Жезл с медленной атакой 

С1щЬ - Жезл разрушительной силы 

Масс - Жезл для мастеров 

РШаг - Боевой супер-жезл. Только для мастеров 

Ро|е - Боевой жезл с хорошей точностью и силой 

ВБоа - Боевой жезл сделанный исключительно для профессиональных солдат 
ЗфаЁЁ - Магический жезл с хорошей силой и возможностями 5ёаЙ оЁ Гасопит 
Иск - Жезл сделанный по последним технологиям 

\Мап4 = - Магический жезл для профессиональных солдат. Снимает энергию с противника 


$ресёа! ММеароп$ (Специальное оружие) 

РоцЫе ЗаБег - Двухлезвенный фотоновый меч Мах +20 

Опасно - АЦУ модели 1975 года. В специальной атаке снимает половину НР против- 
ника Мах +9 

Ррооп С]а\ - Специальная перчатка с фотоновыми лезвиями, для атаки правой 
рукой. Мах +9 

АсКо’5 Егушя Рап - +9 


Ваге Кписе - Мах +55 
Втауе Кписе - Особое оружие одеваемое на ноги. В специальной атаке парализует 
Зои! Еаег -Особое оружие, полностью опустошающее НР. Мах +35 


тЁгпо Ватоока - Мах +9 
Де аБег’$ Вифег - Мах +9 


В1ате У15 - Огнемет стреляющий в противника огненными шарами Мах 15 

Её ВЛазет - Мах 99 (?) 

Зргеа@ Мее4!е — - Дробовик стреляющий россыпью игл. В специальной атаке парализует 
противника Мах 15 

Туча Вгапа - Особый меч с двумя лезвиями. В специальной атаке снимает полови- 
ну НР. Мах +9 

Сраш За\м4 - Большой меч с маленькими вкраплениями фотонных лезвий Мах 


+30 
$-Веа&5 Ва4ез 


В специальной атаке убивает врага с одного удара. Мах +25 
Зирргеззе4 вип Маленький пистолет стреляющий фотоновыми пулями Мах +40 
Зфая Сиегу Легендарный двухлезвенный меч, который могут использовать ис- 

ключительно мужчины, воины и рейнджеры. Мах +15 


Рробоп Са\ - Перчатка с фотоновыми лезвиями, для бысторой атаки правой рукой. 
Мах +20 
ЗНепсе Сам - Легендарная перчатка убивающая очень тихо Мах #19 


Меароп 5рефа! АНасК$ (Специальные атаки) 
Вша - Но!4 — парализует противника на том месте, где он стоял 
Ога\ - Оташ - ЕШ — снимает % НР с противника и передает сго вам 
Неа - Ма - $041 = Се15ё — снимает % ТР с противника и передает его вам 


Рап1с —- В!0ё - Науос - Сваоз — противники начинаются драться друг с другом до 
смерти 

Ее - Неа - Еате - Вигитя — поджаривает неприятеля 

ЗВосКк — ТАиа4ег — З6огм - Тетрезё — вызывает молнии 

[се — Егозё — Егеете — ВИ22аг4 — замораживает противника 

Ош - Рагк - $Вадох - НеЙ -— шанс убить противника. Вам придется потратить 


несколько месет для более сильной атаки 
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Мазег - Гога; - Кшя — похищает ЕХР 
Деу! - Эетоп — понижает вражеские НР на 50% 


Агтог (Доспехи) 


Во4у Агтог (панцири) 


Сгоз$ Аттог - Подходит охотникам и рейнджерам 

Огавоп Егате - Подходит для всех классов 

Стап4 Агтог - Повышенная защита. Подходит для охотников и рейнджеров 
према! Агтог — Супер-защита. Подходит для охотников и рейнджеров. 

Нурег Егате - Повышенная защита. Подходит для всех классов. 


НоНпез$ Агтог — Супер-защита для охотников и рейджеров 

Сиагап Агтог — Супер-защита для охотников и рейнджеров 

О] @тае Егате — Супер защита для всех классов 

РАКАЗГТЕ \/ЕАК: Очень высокая защита, но броня паразитирует на владельце снимая 
НР. Это свойство не работает на андроидах. 

1ПМУТУТВЕЕ СЧАВО - Легкие доспехи дающие их хозяину невидимость 


Зойа Егате - Обычная защита для всех классов 

Рго{есё Егате - Высокая защита. Для всех классов 

Вгауе Агтог - Подходит только охотникам и рейнджерам 
$Ме4$ (Щиты) 

Соте $В1е145 

Пууше $ме 4 


С1ба Зе — Щит для левой руки. Подходит охотникам и рейнджерам 
С1оп1ои$ ЗМе!а 

ОШ ата $114 

Сиагап $Ые!4 — Супер щит для охотников и рейджеров 

Се]с5На! ЗЫе!4 - Супер щит для охотников и рейджеров 

Нага ЗЫе!4. - Щит для левой руки. Подходит охотникам и рейнджерам 
5ойа $ме!4 - Щит для левой руки. Подходит охотникам и рейнджерам 


Вагтег$ (Барьеры) 

Р1азта Вагиег — Защитный экран, для левой руки. Защищает от плазмы. 
Ргобесё Вагиег — Защитный экран для левой руки. 

Зоц| Вагиег — Защитный экран для левой руки. Подходит для всех классов 
РзусШс Вагиег - Защитный экран для левой руки. Подходит для всех классов. 
Еате Вагиег 

Егее2е Вагиег 

Вгауе Вагиег - Защитный экран для левой руки. Подходит для всех классов 


Агтог Рид |п$ (Дополнения к доспехам) 


Ояте/ Ро\ег - Снимите все прочие доспехи и экипируйтесь этими. Добавляет силы 
атаки 

Мазег/ АБШИу - Дает экстра ОЕЕ и АТА 

Пуувег/ НР - Дает экстра НР 

Огазоп / НР 


Кия / Ро\уег — повышает АТК 
М/аггог/ Во4у —- повышает ОЕЕ 
Ме / Во4у 
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Со4/ Воду 
Риез/ Мта 
Сепега!/ Ма 
М/1хаг4/ Мша 
Апбе!/ Ма 
Со4/ Мта 
Магкзтап / Агт 
Сепега[/ Ро\мег 
Со4/ Ро\ег 
Со4/ Агтз 
Сспега[/ 1.е85 
ТыеЁ/ (е85 

Со4/ 1.е8$ 

ЕЕ / [е8$ 
Со4/Гласк 
Сспега!/ НР 
Вез15( / Е ше 
Ве$156 / Со14 
Вс5156 / ЗВоск 
Ве$13Е / Глеб 
Ве5156 / РагК 
НР Везбогае 
НР Сепегае 
НР/ Ве\!уа| 

ТР Везбогас 

ТР Сспега&с 
ТР/ Веу!та| 

РВ АшрИйЙег 
РВ/СВЕАТЕ 
Мазег/ АБШИу 
Него / АБИЦу 
Со4/АЪИКу 
Все515 / Вигиш8 
Ве515( / ВИ2тагА 
Ве$15 / Збогт 
Вез15{ / Ноу 
Вс5156 / Реуй 
Вс$15Е / Збаёи$ 
Ве / Егесте 
Ве515 /Трипасг 
АПИ Вс$1$6 
Зирег/ Вс$15Ё 
Регесё / Всз1$ё 


М/1тата / Тесрмаие 


Оеу!/ Тесвтиаие 
Со4/ Тесваие 
Сспега!/ Ва @е 
Оесуй / Ва е 
Со4/ Ва е 


Зфабе / Мапиепапсе 
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- +40 РЕЕ 
- повышает МИМО 
- повышает ММО 


- +25 М$Т 

— повышает АТА 

- повышает АТА 

+25 АТР 

+25 АТА 

повышает ЕУР 

повышает ЕУА 

+25 ЕУА 

- + ЕУА 

+10 ГСК 

повышает НР 

повышает сопротивление к огню 

- повышает сопротивление ко льду 

— повышает сопротивляемость к молниям 

— повышает сопротивляемость к лучам 

- повышает сопротивляемость к тьме 

— Восстанавливает НР если вы идете на большое растояние 
- Больше чем восстановление 

- +1 Бр, быстро 

- Лечит ТР если вы идете на большое расстояние 


р 


- +1 р, быстро 

- Восстанавливает РВ если вы идете на большое расстояние 
-+1 рЬ, быстро 

- +10 по всем параметрам (аёр, аёа....) 
- +15 по всем параметрам 

- +20 по всем параметрам 

- +11 восстановление огня 

- +11 восстановление льда 

- +11 восстановление молний 

- +11 восстановление света 

- +11 восстановление тьмы 

- восстановление по всем параметрам 
- восстанавливает ледяные заклинания 
- восстанавливает заклинания молний 
- +3 общего восстановления 

- +7 общего восстановления 

- +11 общего восстановления 

- +1 ко всем заклинаниям 

- +2 ко всем заклинаниям 

- +3 аЙ ко всем заклинаниям 

- повышение скорости оружия на 10% 
- повышение скорости оружия на 20% 
- повышение скорости оружия на 30% 
- предохраняет статус 


(е11].| < |} 


Агепа 





Терминология 

этом тексте я буду использовать неко 

торые термины, которые могут казаться 

странными новичкам. Так, что внима- 

тельно читаете следующие общепринятые сокра- 
щения слов языка Очаке: 


гад 


Это в основном означает уничтожение врага, счет в игре измеряется именно в «фрагах». 


Сатр 
Это, когда кто - то остается в одном месте и при этом стреляет в других (обычно в 
выдающемся точке или около очень хорошего оружия) и никогда не перемещается . 


ОМ 


Оса тафеВ -Смертельное схватка. Основной режим игры. 


Туман Ада (Не!! Род) 


Это - толстый красный туман, который, если вы попадасте в него, убиваст вас немедленно. 


: 
15$ 
Вероятно это слово не будет использоваться часто в этом тексте но СИ означаст, что вы 
ПОЛНОСТЬЮ уничтожаете кого - либо без следа. 


Оружие 


баипНе! 
Самый плохой выбор из списка всего оружия. Это электрическая пила, которое только 
травмирует ваших противников с очень близкого расстояния. Если у Вас исчерпается боеп- 


рипасы, это - то, чем Вы будете пользоваться. 
геатагела в 2001 ОА 
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Автомат (Мас те Сип) 

Первос оружис, с которым Вы начинаете игру. Это действительно довольно полезное ору- 
жие, к тому же оно часто встречается в подобных играх. Автомат работает хорошо с близкого 
расстояние и, к тому же, стреляет очень быстро. Он похож на то, что в народе именуют 
<шестиствольным пулеметом». Вы должны быть внимательны, потому что эта штука расхо- 
дует боеприпасы очень быстро. 


Дробовик (5По!дип) 

Дробовик почти не изменился и выгладит так же, как в Очаке П. Медленно заряжасмос, 
но мощное оружие, с большой убойной силой на ближних дистанциях. Также, как и в ре- 
альной жизни, зона поражения (разлета дроби) увеличивается с увеличением расстояние 
между вами и вашим противником, а эффект почти мгновенен. Однако, дробовик намного 
менее эффективен на дальних дистанциях. Это — одно из лучших и наиболее разруши- 
тельных видов оружия, если использовать его, когда вы находитесь рядом с тем в кого 
стреляете. 


Плазменная Винтовка (Р!азта Ве) 

Это оружие лучше можно описать так - комбинация быстрого огня со средней убойной 
силой. Несмотря на то, что это оружие расходует энергию очень быстро, оно может оказаться 
очень смертельным в руках опытного бойца. Это винтовка работает очень подобно Автомату, 
но наносит большие повреждения. Пользуйтесь этим оружием, чтобы быстро разобраться с 
большим количеством противников в комнате - 


Ракетомет (ВосКе! Гаипсйег) 

В Оцаке Ш это оружие стреляет медленнее чем, в Оцаке и Опаке П, и область поврежде- 
ние не столь широка. Но, это - все еще лучшие оружие для нанесеня серьезных травм про- 
тивнику. Стреляйте из этого смертоносного устройства в толпу людей, и Вы увидите, как 
поднимается гора трупов. 


Гранатомет (Степаде [аипсвег) 

Гранатомет - это то из чего надо стрелять в местах большого скопления противников! 
Столь же интересно использовать гранатомет против врагов, которые любят прыгать, потому 
что гранаты несколько раз отскакивают от препятствий прежде чем взорвуться. 


Лучемет (Вай Суп) 


Лучемет, стреляет капсулой с ураном, вылетающей на сверхзвуковых скоростях. 


Молниемет 

Стоит вам нажать на спусковой крючок этого оружия, и у вас заложит уши от грохота. 
Эта пушка стреляет устойчивым потоком электричества в направление зазевавшегося врага. 
К сожалению, из него довольно трудно целится, потому что ваше поле зрения освещено с 
электрическими разрядами. Неплохое оружие средней убойной силы. 


ВЕС-10К 

ВЕС1ОК очень сильно отличается от предыдущей версии одноименного оружия. Вместо 
одного мощного плазменного заряда, который уничтожает все на экране, теперь этот оружие 
обстреливает врагов многочисленными, слабыми разрядами, которые не вызывают таких бе- 
зумных разрушений. Не думайте, что это слабое оружие - это далско не так. ВЕС - один из 
наиболее разрушительных видов оружия в игре. Вообразите плазменную винтовку скрещен- 
ную с ракстометом. 
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Предметы 


Большая аптечка ( Меда Леа!) 
Дает 100 пунктов здоровья. А если у вас уже есть 100 пунктов здоровья, Вы будете иметь 200. 


Четырехкратное повреждение (биа Ватаде) 
Увеличивает повреждение вызываемыми вашим оружием до безумного уровня. Во время 
использования этого предмета игрок окружен синим полем, 


Невидимость (пу ИНу) 
Когда этот предмет активирован, вы становитесь невидимыми на не слишком продолжи- 
тельное время. 


Бронежилет (ВаШе 5и1) 

Бронежилет уменьшает уровень наносимых вам повреждений. Например вы можете стре- 
лять ракетой в противника, стоя вплотную к нему и уходить с места схватки с минимальным 
ущербом. Это также защитит Вас против лавы, слизи, не даст вам утонуть, но не защитит вас 
от падения в Туман Ада или пропасть. 


Спешка (Наяе) 
Включите Спешку и вы сможете двигаться намного (действительно, намного) быстрее. 


Полет (Е!Зр!) 
Временная возможность летать. Используйте кнопку пВыокрку чтобы взелететь и кнопку 
присесть, чтобы приземлиться. 


Аптечка (Ме! Рак) 


Позволяет лечить раны. 


Персональный Те!еромег (Регзопа! Те[еромег) 
Случайным образом телепортирует ( {е!ерогё ) вас в произвольное место в пределах уровня. 


Кусок Брони (Аптог $Ваг4) 


Каждый кусок брони добавляет 5 очков к вашей защите. 


Желтая Броня (Уе!о\ми Агтог) 
Желтая броня - боевая броня, которая добавит 50 очков к вашей защите. 


Красная Броня (Кеф Агтог) 


Красная броня - тяжелая броня, которая добавляет 100 очков к вашей защите. 
Зеленая Аптечка (Стт Неа!НН) 


Зеленое здоровье добавляет 5 пунктов здоровья (даже если у вас максимум здоровья - 
100 очков). 


Желтое Здоровье (Уе!о\ми Неа!) 
Добавляет 25 очков здоровья, но до максимума - 100 очков. 


Золотое Здоровье 
Золото добавит 50 очков до вашего максимума в 100 очков. 


Риватагела 60 20012 КА 
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Советы 

Есть несколько вещей, которые Вы должны иметь в виду всегда: 

1. Никогда, повторяем - никогда, не стойте на месте. Всегда перемещаетесь, стреляйте, и 
учитесь уклоняться от вражеских выстрелов. 

2. Толпа - это забавно. Найдите тусовку врагов и киньте несколько гранат, ракет, или 
выстрелов из ВЕС и наслаждайтесь массовым уничтожением. 

3. Вы всегда имеете лучший шанс на победу в поединке, если это происходит в закрытом 
помещении. Если Вы преследуете или сражаетесь против кого - то, всегда пробуете умень- 
шить расстояние и подобраться ближе. 

4. Попытаетесь изменить вашу технику 
нападения. Не следуйте образцам, которые 
ваши оппоненты легко изучат и найдут 
адекватные виды тактики. Это означает, не 
пользуйтесь тем же самым оружием слиш- 
ком часто. Кто - то будет видеть то, что вы 
делаете, затем возьмется за то же оружие 
(или бой припасы для этого) и убьет Вас, 
когда Вы меньше всего ожидаете этого. 

5. Изучите методику «Ракетный пры- 
жок». Это значить использует силу взрыва 
ваших собственных ракет, чтобы прыгать на 
такого расстояние, которое нормальным 
прыжком обычно преодолеть нельзя. Вы, 
конечно же, получите повреждения, но если вы имеете бронежилет, все обойдется. 

6. В «прыжке», вы все еще имеете некоторый контроль над своими действиями, пока вы 
находитесь в воздухе. Вы можете использовать это, чтобы перепрыгнуть на платформу, кото- 
рая находится за пределами досягаемости. Кроме того, вы сможете уцелеть, если промазали 
мимо цели. 





Карты 
ОЗОМ1 Ворота Арены 


Первый уровень очень прост, и вероятно, по этой причине Вы очень редко увидите эту 
уровень по сети. 

Здесь есть большой двор, ведущий к внутреннему пространству. Обе области - примерно 
равны по размерам. 

Лучшая стратегия здесь состоит в том, чтобы захватить ракетомет как можно скорее. Мало 
того, что это позволит причинить больше ущерба врагам на легком уровне типа этого, так вы 
еще можете просто развлекаться с ним. 

Ракетомет поможет убрать всех противников в дворе (дробовик, или плазменная винтов- 
ка также хороши для этой цели), но настоящая забава начинается во внутренней комнате. 
Если кто - то выбегает из комнаты через дверь похожую на ‘открытую пасть, Вы можете 
выпустить туда пару ракет и стены окрасятся кровью. Бедняга почти наверняка будет по- 
врежден взрывами, но скорее всего - взрывы, это последнее что он увидит. Вырваться из этой 
ловушки невероятно сложно. 


ОЗОМ2 Дом Боли 


Второй уровень по настоящему большой. На этом этапе игры оружия не так много, но Вы 
можете получить Дробовик, Плазменную Винтовку, и Ракетомет. Добавьте к этому еще и 


спешку. 
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Самос ужасное поле боя - двор, где вас дожидается Плазменная Винтовка. Это самое 
большой участок на этом уровне, поэтому игроки имеют тенденцию собираться тут. Имеются 
три входа во двор, но левый и правый считаются лучшими из всех возможных входов. 
Входите, и спешите к месту, где лежит Плазменная Винтовка. Во дворе всегда будут по 
крайней мере два или три противника, стоящие в ожидании ваших метких выстрелов. 

Другой важное мссто на этом уровне, это маленькая комната, где вы можете получать спеш- 
ку. Вы можете пройти к этой комнате тремя путями. Первый вход находиться сразу ведет к 
спешке, и является лучшим выбором, потому что таким образом вы можете избавиться от тех 
людей, которые идут через мост (этот мост является вторым путем в комнате). Если первой два 
варианта не подходят, то можете пройти через воду и подняться вверх по стенке. Это - 
тактика, которой меня нравится. Поднимитесь вверх по стенке, захватите спешку, затем прыгай- 
те назад в воду, и выберитссь во двору, чтобы уничтожить тех, кто хочет получить плазму. 

Комната, где находится Ракетомет, всегда смертельно опасна. Как только дверь открыва- 
стся, сразу открывайте огонь! 


ОЗОМЗ Арена Смерти 


Арена Смерти - это место где вы, скорее всего, умрете. Если, конечно, вы не знаете‘того, что 
вам нужно делатт и не знаете как пройти через этот уровень. Как раз это и я собираюсь вам 
это объяснять. 

Лучшес место, где можно прибавить #газ’ов к своему счету, это наверху на лестнице, где 
находится Плазменная Винтовка. Иногда Вы там также можете найти ракетомет. Люди всс- 
гда стекаются в это место со всех сторон. Если Вы повезет, Вы можете даже стартовать около 
оружия. 

Тот, кто получит ракехомет, может выграть этот уровень. 

Также на этом уровне, появляется Гранатомет в темном туннеле. Стреляя из гранатомета 
через любую дверь, Вы обязательно попадете в кого-нибудь. Это - второе оружие, которое 
может дает абсолютное преимущество любому, кто получит его. Будьте очень осторожны, 
поднимаясь по любой из лестниц к оружию, поскольку там темно, и обычно там кто — то да 
стоит и швыряст гранаты в любого игрока, котороыйе пробует вторгнуться на в его террито- 
рию. 


ОЗТОУВМЕУТ Ро\муегаНноп 0218 


Ро\ег$баНоп 0218 - лучший уровень для использования Дробовика. Из-за большого ко- 
личество узких коридоров, всего лишь с парой очень просторных помещений, на этом уровне 
невозможно нормально пользоваться Ракетометом. Вы, конечно, можете использовать ракето- 
мет, если хотите, но только делайте это в местах с большими колонами в центре комнаты. 
Что бы остаться живым используйте Дробовик вместо Ракетомета. 

Ключевой предмет на этом уровне - это Оца4. Так как уровень небольшой, дробовик с 
Она может сыграть свою роль в решении вопроса о жизни и смертью. На этом уровне, 
использование этой комбинации может быть куда более полезно чем стрельба из ракетомета. 
Вы можете буквально растереть в порошок целую толпу врагов, нс испытывая при этом 
никаких проблем. Также, не забудьте о Регенерации - она можст спасти вашу жизнь. 

Другая стратегия заключается в следующеем: угробить всякого, кто выйдет из-за одной 
из колон. Как только кто-то проходит позади колоны, приготовьтесь, затем взорвите сго, 
когда он выйдет с другой стороны. Это действительно очень полезная тактика. 


©@ЗОМ4 Место Многих Смертей (ТНе расе оЁ тапу Чеа!1$) 

Гранатомет и Плазменная Винтовка довольно часто использустся здесь, но Дробовик 
тоже пригодиться в некоторых случаях. Эти Оружие позволяет людям, которое любят играть 
на этом уровне, рванутся и поднять число жертв. 
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В окрестности телепортера будет довольна долгая стрельба ракетами, также как и в 
туннелях ведущие к Оца4. Продолжите перемещаться и следите за обстановкой. Это - один 
из уровней, где почти всегда. за вами кто - то следит, так что выстрелы сзади здесь, увы, 
далеко не ркдкость. Но втоже время, Вы можете использовать это в ваших интересах, стреляя 
некоторых недоумков в спину. 

Этот уровень довольно маленький, так что игроки попадают в одн и те же места доволь- 
но часто, создавая условия для групповых перестрелок. Еще раз напоминаем, что дробовик 
поможет вам взять ситуацию под контроль. Если Вы получите Опа4, то вы просто уничтожи- 
те ваших противников как скот на бойне. - 


—ч, 
ОЗОМ5 Забытое Место (Те фогдоНеп р|асе) 

Еще один великолепный уровень, где можно долго развлекаться массовым уничтожением 
противников. На этой карте не слишком много укромных мест, так как, в основном, здесь 
большие открытые площади, соединенные большими камерами. 

Горячие точки этого уровня включают: 

Большое помещение с Плазменной Винтовкой. Там еще есть Гранатомет, которой нахо- 
дится на узкой дорожке наверху, так что Вы можете или закидать гранатами ваших врагов 
находящихся внизу, или Вы можете броситься на них с любым другим оружием в руках и 
испытать судьбу. Я обычно люблю пробегать вниз по лестнице и выскакивать через дверь. 
Многие игроки поднимаются по лестнице, поэтому будьте осторожны, так как шансы на 
получение пулевых ранений со спины очень велики. 

Находится в том месте, где лежит Гранатомет - всегда хорошо. Он находиться в неболь- 
шой нише, которая является частью второго самого большого помещения на этом уровне. Вы 
можете схватить Гранатомет, затем стрелять из него в нишу, если еще кто — то из желающих 
получать гранатомет входит туда. 


ОЗОМ6б лагерь (Те сатр дгоип@5) 

Название «лагерь» идеально подходит к этому уровню, поскольку центр уровня именно 
то место откуда можно из укрытия стрелять во врагов. Доступное оружие на этом уровне 
Дробовик, Плазменная Винтовка, Лучемет и Гранатомет. 

Хорошие места на этом включают в себя: 

Центр уровня, где есть аца4 - отличное место. Оца4 появляется на пентаграмме в центре, 
так что всегда есть противники жаждущие им завладеть. Но вы должны быть внимательны, 
поскольку противники будут прятаться наверху в ожидания кого - либо, кто хочет схватить 
диа4. Отсюда начинаются маленькие комнаты (в одной из них лежит Плазменная Винтовка), 
а затем вы подходите к лестницам ведущим до верхних областей уровня. Может быть по 
мнению других игроков гранатомет является лучшим оружием, но я с таким мнением не 
согласен. Так как места здесь очень мало, вы, конечно, наносите больший ущерб своими ракс- 
тами, но и сами подвергаетесь риску самоуничтожение. Лучшее оружие, конечно же, дробо- 
вик. Дробовик — это вообще лучшее оружие ближнего боя в игре, и Вы должны всегда иметь 
это в виду, особенно в местах типа лестниц. Балкон с перилами сделан для стрельбы из 
укрытия, так же, как место, под которым находиться диа4. 

В верхней части лестницы есть места с квадратными платформами, на которые вы може- 
те подскочить и добраться до Персонального Телепортера. 


ОЗТОУВМЕУ2 Открытая демонстрационная площадка (Те ргоутд 
дгоип4$). 

Второй ОЗТОЧВМЕУ уровень в общем и целом похож на первый. Карта в общем и 
целом большая, многоуровневая версия ОЗТОЧВМЕУ1 (Ро\уег&аНоп 0218). Вы можете при- 
менять часть той же самой стратегии здесь, но небольшие изменения в стратегию вносит 
наличие на этом уровне молниемета. 
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В то время как он не столь убийственен 
его предок из первого Очакс, но тем не ме- 
нее молниемет из Оцаке 3 тоже может быть 
очень смертельным оружием, если его пра- 
вильно использовать. Цельтесь в вашу до- 
бычу, затем стреляете и удерживайте луч 
на будущем #таз’е. Если у них сильной бро- 
ни и полного запаса здоровья, то они ум- 
рут мгновенно. 

Когда ваш противник имеет молниемет и 
вы попали под его огонь — единственный 
путь к спасению — безумные прыжки из сто- 
роны в сторону. Так как противник должен 
удержать луч на цели (т. е. на вас), постоян- 
ное маневрирование спасет вам жизнь, 





ОЗОМ7 Храм Возмездия (Тйе 1етр/е оЁ генБиНоп) 

Это один из лучших уровней в игре. Там, частности, полным полно оружия. 

Как в ОЗОМ2 (где очень хорош двор с плазменной винтовкой), здесь хорошим местом 
для выяснения отношений является двор с Гранатометом. Точно такая же тактика может 
быть применена и тут (стремительный бег из боковых входов). 

Другое хорошее место - это большая камера со вторым Гранатомстом, который находится 
на мосту. Здесь еще есть Персональный Телепортер. Также в этой камере вы найдете перс- 
ключатель, который откроет опускающуюся дверь в углу. Прыгая вниз в эту камеру Вы 
получите красную броню. 


©30М8 Аббатство Самородной серы (Витяюпе аБЪеу) 

Вгипзвопе аБЪеу довольно большой уровень с несколькими хорошими местами для 
стрельбы из укрытия и бросков гранат. На этом уровне есть Гранатомет, ракетомет, 
Дробовик, Плазменная Винтовка, лучомет, а также такие полезности, как ча и Неви- 
ДимостЬ. | 

Горячие точки на этом уровне следующие: 

В внутренним дворе, где находится Гранатомет, кажется, всегда как минимум один человек 
сидит в засаде. 

Хорошая стратегия для этой области состоит в том, чтобы подойти от стартовой точки с 
оружием в полной боевой готовности. Если вы можете заманить противника в малую нишу с 
аптечкой и броней, вы засадите туда несколько ракет 

Большая внутренняя камера, с платформой от которой можно прыгнуть к ачца4 и 
Невидимости, всегда считается полем боя. На двух балконах наверху обычно сидят в 
засаде снайпера с Гранатометами или лучеметами, и в двух узких проходах над ка- 
меры обычно прячется кто - то или с вышеупомянутыми видами оружия или с 
Плазминной винтовке. Вы можете войти в комнату через эти два балкона или через 
четыре входа в самом низу. Я люблю идти через верх, швырнув по дороге несколько 
гранат, чтобы очистить дно, затем использовать прыжковою платформу и отчистить 
комнату с плазмой или ракетами. 

Конечная самос плохое место на уровне - малый бассейн, где на самом дне нахо- 
дится Красная Броня. Вы должны быть предельно осторожны пытаясь плавать там. 
Прыжковая платформа ведет к высокому выступу с лучометом, и тот выступ является 
одним из лучших позиций для снайперов на этом уровне. Мало того, что кто - то 
может обстреливать людей в бассейне, а заодно и игроков спускающихся по лестнице 








в камеру. 
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@ЗОМ9 Убежище героя (Него’5 Кеер) 


Этот уровень в основном состоит из двух больших камер, с ракетометами, камеры раздс- 
лены маленькими прихожими, в которых вы сможете отыскать хорошее оружис. 

В камере, где вы найдете лучемет, можно запрыгнуть на прыжковую платформу, который 
довезет вас до малой платформы, где ссть Красная броня. Эта малая платформа также подхо- 
дит и для того чтобы устроить засаду с лучемстом. 

Что касается камеры с Гранатометом, Вы должны быть очень осторожны - многие игроки 
питается добраться до ракетамста. Так что Вы должны оценить обстановку прежде чем пла- 
нировать вашу поездку назад на платформе. Если кто - то выстрелит в вас пока вы в 
воздухе, то Вы можете упасть в Туман Ада. 


ОЗТОУВМЕУЗ Ворота Ада (Не|’5 даие) 


Ворота Ада - один из моих любимых уровней. Это очень короткий уровень, поэтому он 
лучше предназначен для игр с малым числом игроков. Единственные виды оружие здесь - 
Плазменная Винтовка, Гранатомет, и лучемет. Еще есть бронежилет в среднем проходе. 

Так как уровень небольшой, он может быстро стать мясорубкой в играх с большим числом 
игроков. Чаше всего, сражение происходит в камере с Гранатометом. Кто бы ни занял эту 
маленькое местечко, скоре всего он заработает несколько гая’ов. Так же забавно стрелять в 
людей из ракетомомета или лучемета, когда они появляются с любой стороны на острове у 
среднего трапа. Вы должны быть очень внимательны, переходя этот уровень, так как в его 
центре ссть бассейн с Туманом Ада. 


@ЗОМ 10 Безцмянное Место(ТАе пате[ез$ р!асе) 

Уровень ОЗОМ10 столь популярен, что нскоторое сервера устанавливают его как сдин- 
ственный уровень на котором можно играть. Это - большой уровень с большим количеством 
ограниченных областей, и узких тоннелей. 

Этот уровень может быстро превратится в настоящий хаос из-за его большого количества 
игроков. Для начала выберите ваше оружис, и идите в город. 

Молниемет можно найти на одной из лестниц, и в уровне типа этого это такие места 
могут быть смертельно опасны так как, уклониться от выстрелов в малых коридорах может 
быть очень трудно. 

Вы, возможно, задавались вопросом, что это за синяя светящаяся колонна? Хорошо, объяс- 
няю - если Вы стоите в ес центре, ваше здоровье и броне будет медленно подниматься до 
максимального значения в 200 процентов. 


ОЗОМ 11 Эеуа баНоп 


Реуа $аИоп- один из тех уровней где есть длинные коридоры, позволяющие вести ра- 
кетные бои на дальнего дистанции, и перестрелки из дробовиков на коротких дистанциях. 

Есть одно хорошее открытое место, где находиться Гранатомет, но там происходит не так 
много столкновений, как в коридорах. Красная броня висит в коридоре, но будьте вниматель- 
ным когда подбирастссь к ней, так как, вас могут угостить ракетой сзади. 

Когда вы берете аа на этом уровне, Вы должны быть внимательным, поскольку будет 
включена система безопасности, и гранаты полетят на вас сверху. 

На этом уровне доступны один Гранатомст, молниемет, множество Дробовиков, а также 
Плазменная Винтовка в дополнение к ракстомету. 


@ЗОМ12 Огефменкя 


Есть большая открытая площадь в центре уровня с многочисленными местами, где можно 
спрятаться и устроить засаду. Здесь всегда сидят враги. Одно из наиболее популярных мест 
для засады, это маленький выступ над ракетометом. 
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Еще одно плохое место находится в подводном тоннеле, где расположен геясп. Чуть новы- 
ше этого места находится ВЕС, так что там всегда найдется кто-нбудь, одержимый идеей 
охранять гебеп, и замочить любого игрока, которой пытаться взять эту полезную штуку. 

Если у вас есть желание устроить засаду (что, конечно же, не желательно), то Вы можете 
спрятаться на верхотуре - там где лежит пулемет. Из-за этого выступа можно наблюдать 
большую центральную площадь. Отсюда Вы можете уничтожать людей, которые только что 
взяли ВЕС, а также всех кто проникнет сюда. 


ОЗТОУВМЕУ4 Вертикальное Отмщение /уег#са/ уепдеапсе) 

Вертикальное Отмщение еще один популярный уровень. Это - большой многоэтажный 
уровень с большим зданием в серединке. 

Внутри здания, наверху, находится пулемет, который может быть очень полезен: Вы мо- 
жете использовать его, чтобы стрелять во врагов на нижних этажах, в то время как Вы сами 
находитесь высоко. 

Гранатомет работает очень хорошо на этом уровне, также как и Плазменная Винтовка. Вы 
можете Красную Броню на выступе высоко на одной из сторон центрального здания, а также 
Дробовик в верхнем проходе, 


©30М13 Потерянный Мир 


Это - один из один из самых забавных уровней в этой игре. На карте имеется многочислен- 
ные места с Гранатометоми на платформах под самым потолком. Одна из платформ - также 
является самым простым способом добраться до диа4, которое висит в малой нише в стене. 

Проход прямо под платформой с Гранатометом — вероятно, самое большое поле боя на 
карте. Люди всегда пытаются добраться до Гранатомета, так что Вы можете убивать их, стреляя 
вниз с платформы, или любым другим способом которой Вы считаете лучшим для этой цели. 


@30М14 Мрачные Казематы (97/йт @ипдеоп5) 

ОЗОМ14 - весьма запутанный уровень, где есть много поворотов, и бассейн с Туманом 
Ада, окружающий платформу, где вас ждет. В дополнение к ВЕС, Вы можете найти Дробовик, 
Плазменную Винтовку, лучемет, Гранатомет, и пулемет. 

Платформа, на которой находится Пулемет, является хорошим местом для стрельбы из 
укрытия. От сюда видно камеру, где находится ВЕС, так что Вы можете «мочить» любого 
противника с этой позиции. 

Также, на верхних этажах уровня есть несколько хороших места для стрельбы из Грана- 
томета или Плазменной Винтовки. 


©30М15 Прибежище Демонов Детол Кеер 

Ретоп Кеер- большой замок с передним двором, залитом лавой. 

Большинство сражений происходит внутри в большой комнате, где в центре находиться 
гранатомет. (Две прыгающие платформы поднимут Вас к проходу на верхнем уровне, кото- 
рый может стать очень оживленным местом время от времени, и эти две прихожие обычно 
завалены трупами, кроме того там темно и вы сможете сориентироваться лишь благодаря 
выстрелам из дробовика) 

Здесь есть еще одно опасное место, помимо раскаленного переднего двора. Глубоко в 
недрах замка есть проход с тремя крутящими крестами. Если Вы дотронетесь до любого из 
них, то Вы распрощаетесь с жизнью. Так, что планируйте ваш путь так, чтобы избежать их. 


ОЗТОУВМЕУ5 Фатальный Инстинкт (Ра!а/ (15 пс!) 


Фатальный Инстинкт - одна из наиболее простых карт в игре, но, вместе с 
тем и одна из самых интересных. Это просто-напросто квадратный, одноэтаж- 
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ной уровень с очень густым туманом. Ваше поле зренные сильно ограничено из 
за тумана, поэтому Вы не можете видеть, с какой стороны к вам подбирается 
смерть. 

Избегайте центральной платформы. Тут висит гранатомет и все кому не лень 
сбегаются сюда и устраивают настоящий беспредел. Лучший способ преодолеть труд- 
ности, заключается в том, чтобы быстро добежать до гранатомета и затем открыть 
ураганный огонь по платформе. Целится особо не надо = вы явно в кого-то да 
попадете. 

Область вокруг платформы также хо- 
роша для применения Плазменной винтов- 
ки и перестрелок из Дробовика. 


ОЗОМТ6 Бодрая Карта 
(Тпе Боупсу тар} 

Это еше одна изумительная карта. В то 
время как на нижних уровнях происходят 
кое-какие действия. Вы должны подняться 
на верхний уровень, так быстро как только 
сможете. Там находится и пулемет и раке- 
томет. 

Одна хорошая (и легкая) стратегия 
состоит в том, чтобы захватить ракето- 
мет, затем добежать до пулемета. Оттуда 
Вы вам открывается вид на весь верхний этаж. Вы можете или стрелять в людей, 
сражающихся ниже, или «мочить» их одного за другим, как только они поднимется 
по лестнице. Но это банальная засада, так что если Вы не хотите заработать дурную 
репутацию, то можете использовать ракетомет, чтобы убрать всех и на верхним и на 
нижним уровне. 

Другой план, которой также неплохо срабатывает, заключается в том, чтобы пользо- 
ваться только пулеметом и только на верхнем этаже. Он сработает потому что, вы 
видите почти всех, кто есть на карте. 





@30М17 Самый длинный Двор (ТНе |опдез! уага) 

Это еще одна карта из ОЗТез. И она тоже почти не изменилась. На ней очень часто 
встречаются пропасти. Так что, будьте внимательны — вы легко можете сорваться и 
разбиться. 

Ракетомет является фантастическим оружием для этой карты, также как и пулемет. 
Центральная зона с платформой для прыжка в пять сторон, всегда полна людьми, выяс- 
няющими отношения, такая же обстановка и в угловых зоны, где полно Дробовиков. 


©@30М18 Космический Отсек (брасе сНатЬег) 

Это - один из самых забавных и самых быстрых уровней в игре. В каком то смысле этот 
уровень похож на ОЗТОЧВМЕУЗ (ворота Ада) и из-за этого является относительно про- 
стым, но зато он намного большее по площади. Единственные оружие, в которых Вы будете 
действительно нуждаться на этом уровне - это Дробовик для ближнего боя, и ракетомет для 
стрельбы на дальние дистанции. Вы можете также найти тут Оца4 и Персональный Теле- 
портер. 

Основная часть резни происходит в дверях и на платформах, выдущих к пусковой уста- 
новке, которые перебрасывает,Вас через пропасти. Ракетомет висит в воздухе, и вы можете 
взять его, используя одну из таких установок. 
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ОЗОМ19 Пустота Апокалипсиса (Аросаурзе уо!9) 

В игре с несколькими игроками, здесь появляется пусковая установка, который делает 
этот уровень даже более забавным. 

Основная мясорубка начинается в проходе на самом первом этаже. Что касается оружия, 
то Дробовик работает отлично, но пулемет доставляет большее удовольствие. Проход на- 
столько большой, что можно попасть из пулемета в любого противника. 


ОЗТОУВМЕУ6 Это конец для вас (ТАе уегу еп4 о} уоц) 

Заключительный уровень - также относится к космическим. На нем есть платформа с 
колоннами, которая обычно переполняется игроками, но в этом случае расчистить место по- 
могаст ВЕС. Вы должны воспользоваться прыжковой платформой и пусковой установкой, 
чтобы добраться до маленькой квадратной платформы, плавающей в воздухе, на которой 
находится ВЕС. Только будьте внимательным, чтобы не попасть под гигантский каменный 
блок. 

Если у вас есть такое желание, вы можете разделаться со всеми, кто ссть на платформе, 
стреляя в маленький объект, плавающий в небе. После удачного выстрела с неба упадет гро- 
мадный каменный блок и превратит всех, кто есть на платформе в кровавое месиво. 


Два небольших приложения: 


Время распада предметов 


Предмет Время 
Аптечки (5, 25, 50, Мевавеа В) 35 сек 
Оружие 5 сек, в ТеатР]ау 30 сек 
Патроны 40 сек 
Броня (5, 50, 100) 25 сек 
Регзопа! Те]ерогег, Меаки 1 мин 


Ро\егирз (Опа Датаяе, Ей БЕ, 
ШУМ ЬШу, Назе, Ва@е ий, 
Вербспегайоп) 2 мин 


Урон и количество патронов для каждого вида оружия 


Название оружия Урон Количиство Количиство 

патронов в оружии патронов в ящике 
Саип ей 50 — — 
Мас певип 7, в 5 ТеатР]ау 100 50 
Зроёеии 110 10 10 
Стспаае ГацисВег 100 10 5 
ВосКкеё ГампсВег 100 10 5 
Тазрете Сип 8 100 60 
Ва|вип 100 10 10 
Р]азта Си 20 50 30 
ВСЕ10К 100 20 5 
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апБо\ 91х - это симулятор спецназа, 
который соединяет в себе два направ 
ления компьютерных игр: тактику / 
стратегию и действие в стиле ЗО-асИоп. В игре 
вы являстесь одним из командиров оперативно- 
го отдела мощного антитеррористического под- 
разделения под названием «КВашБо\и 1х», не- 
посредственные обязанности которого состоят в 
планировании и проведении боевых операций. Каждую операцию вам предстоит спланиро- 
вать от начала и до конца: подобрать людей с учетом всех целей и условий предстоящей 
миссии, должным образом экипировать их, распределить бойцов по группам и на детальном 
плане местности дать задание каждой из групп. После этого вы и ваши люди прибываете 
на место проведения операции, где и воплощаете в жизнь заранее продуманную схему дей- 
ствий всех ваших групп. Большое разнообразие в’ выборе элементов экипировки солдат, а 
также широкие возможности при составлении плана проведения операции позволяют иг- 
року в каждой из 16 миссий этой игры проявить себя как стратега и тактика. 

В главном меню, которое вы увидите после просмотра довольно невзрачного вступитель- 
ного ролика, вы сможете: начать новую игру для одного игрока ($1МОТЕ РГАУЕВ), выбрать 
вариант многопользовательской игры (МОТТУРГАУЕВ), посетить учебно-тренировочный 
лагерь (ТВАПМИМС), где вы можете поупражняться в стрельбе, метании гранат, передвижс- 
нии и прочем, изменить настройки управления, видео и аудио режимов (ОРТТОМ$). 

Теперь перейдем непосредственно к игре. Выбрав игру для одного игрока, вам надо начать 
новую кампанию и указать сложность игры. Нажмите на кнопку с надписью «МЕМ/ САМРА!М» 
и выберите в появившемся окошке уровень сложности. С повышением сложности игры 
усложняется задание - к главной цели добавляются вторичные цели, число которых стано- 
вится больше. Помимо этого увеличивается число террористов, улучшается их экипировка и 
уменьшается время их реакции, так что действовать вам придется в гораздо более трудных 
условиях. После выбора степени сложности кампании дайте сй название - только после 
этого у вас появится возможность свою войну с мировым терроризмом продолжать с того 
места, на котором вы остановились в прошлый раз. В этой игре нет привычных многим 
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возможностей сохранить текущее состояние и загрузить рансе сохраненную игру, но зато 
можно выбрать ранес отложенную кампанию и продолжить ее с той миссии, на которой она 
была отложена (кнопка ВЕЗОМЕ САМРА!\). Вместе с этим существует возможность по- 
практиковаться в прохождении уже раз пройденных вами миссий (РВАСТСЕ М1$$1ОМ), а 
также продолжить кампанию с одной из этих миссий (ВВАМСН САМРА!\). 

`После всего этого вас посвящают в детали первого задания. Вы приступаете к планиро- 
ванию каждого из этапов предстоящей операции, переключаться между которыми можно 
при помощи стрелок, расположенных вверху экрана. Начинаете вы с получения задания 
на миссию, после чего свое мнение о ней вам выскажут ваши консультанты, причем это 
будет не отговоркой, а подробной информацией, содержащей все нюансы и особенности, на 
которые стоит обратить внимание при подборе команды. После этого вы приступаете к 
просмотру разведданных, имеющему чисто декоративный характер. В этом разделе вы мо- 
жете прочитать досье как на различные организации, так и на отдельных людей, с которы- 
ми вам приходилось иметь дело, а также узнать последние новости, связанные с вашими 
предыдущими заданиями. 

Нажатие на кнопку перехода к следующему этапу планирования перенесет вас в элект- 
ронную базу данных вашего подразделения. Здесь вы определяете состав группы захвата. Из 
четырех отрядов, каждый из которых предоставляет специалистов своего профиля, вам нуж- 
но набрать группу от 1 до 8 человек. Первый отряд - штурмовой, он самый многочисленный. 
Солдаты этого отряда лучше справляются с так называемой черной работой: обезвреживание 
больших групп террористов, освобождение заложников (основные навыки - огневая подго- 
товка, работа в команде, метание гранат). Второй отряд - саперный. Это специалисты по 
установке и разминированию взрывчатки (основные навыки - работа с взрывчаткой, огне- 
вая подготовка). Третий отряд - инженерный, в нем сосредоточены специалисты-электрон- 
щики, способные быстро управиться с электронным замком или системой сигнализации 
(основные навыки - электроника, огневая подготовка). Четвертый по счету отряд - разве- 
дывательный. Эти бойцы незаменимы для рекогносцировки местности, они способны пере- 
двигаться настолько бесшумно и незаметно, что это позволяет им проходить мимо часовых, 
оставаясь незамеченными. Все солдаты обладают одинаковыми навыками и умениями с 
той только разницей, что у каждого из них есть и свои специфические особенности, полез- 
ные для его подразделения. Это позволяет использовать каждого бойца в любом качестве, 
только с разной эффективностью, зависящей от уровня соответствующих навыков. С моей 
точки зрения, это наибольший недостаток в игре, поскольку он сглаживает качественное 
различие между спецназовцами, позволяя на каждом задании задействовать одних и тех же 
солдат. Несмотря на это каждый солдат все-таки обладает своей индивидуальностью и по- 
этому сго лучше использовать в той области умений, где он больше всего развит. Уровень 
всех характеристик солдата можно посмотреть, выбрав крайнюю левую закладку (ЗТАТ$) в 
сго личном деле. Вот перечень всех этих характеристик: 

- АСВЕЗЗТОМ - агрессивность бойца, то есть его внутренняя готовность к боевым дей- 
ствиям, 

. ГЕАРЕВУНТР - лидерство, то есть способность к организации и повышению сплочен- 
ности действий группы. 

‚ ЗЕЕЕ-СОМТВОГ. - самоконтроль солдата, чем выше этот показатель, тем сложнее вы- 
вести его из равновесия, что напрямую отражается на действиях бойца во время перестрелки. 

. ЭТАМ!МА - выносливость человека. Солдат с большой выносливостью меньше устает и 
чаще может принимать участие в заданиях. 

‹ ТЕАМУ\У/ОВК - способность к работе в команде - еще один фактор, способствующий 
слитности действий отдельных групп. 

‚ РЕМОНТТОК$ - талант сапера, для антитеррориста он проявляется в умении быстро 
разминировать бомбу. Дополнительную силу ему придаст РЕМОПШИТОМ$ КТ. 
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 ЕБЕЕСТКОМГС$ - навык в элек- 
тронике, влияет на быстроту и эффек- 
тивность в работе с системами сигна- 
лизации и «жучками». Эффект этого 
навыка может быть увеличен при по- 
мощи ЕГЕСТКОМТС$ КТ. 

‘’ НВЕАВМ$ - огневая подготов- 
ка солдата, определяет меткость его 
стрельбы. Очень важная характерис- 
тика для любого солдата. 

‚ СВЕМАРЕ$ - умение далеко и 
точно метать гранаты. Важная харак- 
теристика для бойца-штурмовика. 

* ЭТЕАЕТН - умение передвигаться 
скрытно, основная характеристика сол- 
дата-разведчика. 

Помимо обычных солдат вы можете взять с собой на миссию людей из резерва, только 

^ учтите, что они гораздо менее эффективны, чем регулярные кадры. Дело в том, что характс- 
ристики у них намного хуже, чем у действующих спецназовцев. 

При подборе кандидатов на выполнение задания не забывайте обращать внимание на состоя- 
ние их здоровья. Самое интересное в том, что убитый ранее солдат продолжает числиться в составе 
части - вы будете видеть его фотографию внутри красной рамки с надписью «РЕАО», у раненого 
рамка желтеет и дополняется надписью «МОЧМОЕО». Портрет здорового солдата помещастся в 
зеленую рамку с надписью «КЕАРУ». Еще нужно учесть, что зачастую после выполнения задания 
солдатам нужен отдых - в этом случае рамка и «ЕАТШОЧЕО» свидетельствуют о его усталости. 
«Ну и что же?» - спросите вы, - «Если Родина прикажет, то больной ты или нет, уже неважно - 
долг прежде всего и здесь уже не до человеколюбия». Все это конечно так, но помимо человсколю- 
бия нужно учесть, что у раненых и уставших солдат все характеристики довольно сильно пони- 
жаются, не говоря о том, что раненому гораздо ближе до могилы, нежели здоровому. Поэтому 
лучше не набирать в команду уставших, а тем более раненых. Для выздоровления раненого солдата 
требуется около 2-4 недель, а для восстановления уставшего - около 1-2 недель. Все эти подроб- 
ности вы можете узнать, выбрав закладку «МЕОГСАТ. в личном деле бойца. 

Итак, набрав команду при помощи клавиш «АО» и «ВЕМОУЕ», нажимайте на стрел- 
ку перехода к следующему этапу - экипировке солдат. 

Выделяя на этом экране имена солдат, вы можете выбрать для них подходящее вооруже- 
ние, обмундирование и дополнительное оборудование. Ниже приводится детальное описание 
всего вооружения и вспомогательного оборудования, доступного вам в игре: 

НК МР-А2 - стандартный автомат, состоящий на вооружении всех антитеррористичес- 
ких подразделений мира, обладает хорошей надежностью, дальностью и точностью стрельбы. 
Его калибр 9 мм, комплектуется он пятью магазинами по 30 патронов, и может стрелять не 
только очередями, но и одиночными выстрелами. Компактность и малый вес делают его 
удобным для использования солдатами-штурмовиками при выполнении заданий, не тре- 
бующих повышенной скрытности и огневой мощи. Дальность стрельбы средняя. 

НК МР55$5 - модифицированный НК МР-А2 с глушителем. Обладает несколько мень- 
шей дальностью и точностью стрельбы, зато благодаря бесшумности становится грозой тер- 
рористов, самым ходовым оружием при выполнении миссий, не требующих большой огневой 
мощи и излюбленным оружием разведчиков. На миссиях по спасению заложников и на 
заданиях, требующих скрытности, рекомендую всех солдат вооружать этим автоматом. 

НК МР5К-РОУМ - компактная версия НК МР-А2, удачный компромисс между пистолс- 
том в винтовкой. Легкий и удобный в обращении, он необходим при выполнении заданий, 
где от солдат требуется быстрота реакции и средняя огневая мощь. 
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16А2 - самое грозное оружие в игре. Автоматическая винтовка с наибольшей дальностью 
стрельбы и максимальной огневой мощью, идеальна для открытых пространств и крайне 
нежелательна для операций в помещениях. Калибр 5.56, с легкостью пробивает бронежилет 
второго уровня. В комплекте 5 магазинов по 30 патронов, есть возможность стрелять не 
только одиночными выстрелами, но и очередями. 

САВ-15 - компактная версия М-16А2 с более низкой дальностью стрельбы и огневой 
мощью. Рекомендуется использовать на миссиях, где от оружия одновременно требуются ком- 
пактность и большая огневая мощь. Ни о какой скрытности действий при использовании 
этой винтовки и речи быть не может. В комплекте 5 магазинов по 30 патронов, есть все то 
же переключение одиночные - очередями. 

ВЕМЕНЛ М1 ТАСТ!САТ, 12-СОАСЕ - ружье с большой огневой мощью, обслуживаемое 
специальным расчетом (в некоторой мере похоже на противотанковое ружье из 1941-го года). 
Оно способно с одного выстрела «вскрыть» любой замок и пробить даже самый прочный 
бронежилет. Большой минус этого ружья заключается в маленькой емкости магазина: всего 8 
патронов, в комплекте прилагается 5 таких обойм. 

НК .45 МАВК?3 - из всех доступных в игре пистолетов он имеет наибольшую убойную силу. 
Точность стрельбы из него хороша только у особо сильного бойца. Имеет 3 магазина на 12 
патронов. Рекомендуется для штурмовых отрядов и только на заданиях, где не нужна тишина. 

НК .45 МАВК-5) - модификация модели 23 - отличается наличием глушителя, который 
обеспечивает хорошее подавление шума выстрела. В результате этот пистолет пригоден для 
заданий, требующих скрытности действий. 

ВЕБЕТТА 9 пм 92Е$ - популярный среди профессионалов автоматический пистолет, 
обладающий высокой скорострельностью и точностью. Имеет малое время перезарядки и 
магазин большой емкости, рассчитанный на 15 патронов. Комплектуется тремя обоймами. При 
желании эту «пушечку» можно взять в комплекте с глушителем. Надевший его на ствол 
стрелять начинает бесшумно. 

НК .40 ОЗР - представляет собой компромисс между пистолетом калибра 9 шт и мощ- 
ным пистолетом 45-го калибра. Энергия пули уже повышена, но не настолько, чтобы соот- 
ветствующая отдача превращала стрельбу в искусство. Включает в себя 3 обоймы по 13 пат- 
ронов. 

НК .40 95$Р-$) - усовершенствованная версия НК .40 Ч$Р. Глушитель снижает шум 
выстрела. Это очень удобно при выполнении тех миссий, где важна скрытность. 

Вот мы и закончили перечень оружия - имейте в виду, что если на задании не требуется 
большая огневая мощь, то лучше вооружить всех своих солдат автоматом НК МР5$О5 - 
бесшумность позволяет действовать, не настораживая неприятеля. То же самое требование 
превалирует при выборе пистолетов, поэтому рекомендую свой выбор остановить на «ма- 
шинках», укомплектованных глушителем. Они одновременно компактны и бесшумны, если 
же вам необходима большая огневая мощь, то всегда можно воспользовалься автоматическим 
оружием. 

Теперь пройдемся по броне - всего существует три вида бронежилетов: легкий, средний 
и тяжелый. Легкий бронежилет наиболее удобен и меньше всего стесняет движения - он 
особенно полезен для разведчиков, но способен противостоять лишь выстрелам 9-ти милли- 
метровых пистолетов. Средний бронежилет защищает своего владельца от огня практически 
любых пистолетов и некоторых маломощных видов автоматического оружия, но приносит с 
собой и заметное ограничение подвижности. Именно он чаще всего и используется. Тяжелый 
бронежилет, как и легкий, применяется в исключительных случаях. Он способен противосто- 
ять выстрелам всех пистолетов и большинству видов автоматического оружия, за исключе- 
нием винтовок М 16А2 и К 15, а также ружья ВЕМЕНМ. Все вышесказанное имеет место лишь 
при попадании пули в область, защищенную бронежилетом. Солдаты противника тоже носят 
бронежилеты, поэтому, чтобы уложить противника с одного или двух выстрелов, старайтесь 
по возможности целиться в голову. : 
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Из элементов экипировки вы можете выбрать по своему вкусу: 

МАСАЙКЕ - три запасных обоймы для автоматического оружия, причем они подразде- 
ляются на РЕМАКУ - магазины для автоматов и штурмовых винтовок и на ЗЕСОМРАВУ 
- пистолетные обоймы. 

НЕАВТВЕАТ $ЕМ$ОК - датчик сердцебиения. Крайне полезный и эффективный прибор 
для обнаружения врагов, находящихся поблизости и на одном уровне с вами. Обнаружен- 
ный противник показывается на карте красным значком. Прибор имеет ограниченную об- 
ласть действия. Нажатие на кнопку «огонь/включить прибор» изменяет форму области 
поиска и делает из окружности лепесток, увеличивая дальность обнаружения. Рекомендую 
обязательно включать в экипировку разведгруппы. 

РЕМОНШТТОМ$ КТ - комп- 
хе . лект для разминирования бомб. 
ен вы р р 2” Существенно ускоряет процесс 
разминирования, лучше всего 
брать на задания, где важна ско- 


„| быка, впзреы 
рость разминирования. 
а |] ЕГЕСТКОМТС$ КТ - комп- 
ми = | а . лект, ускоряющий процесс деак- 
= : | : _ тивации систем безопасности, ус- 
и тановки «жучков», «закладок» и 
мос, тек | у) ИНН | прочего. 


ГОСКРТСК КИТ - набор от- 
мычек - уменьшает время, требу- 
емое для вскрытия запертых две- 
рей. Лучше всего брать на опера- 
ции, где одновременно необходи- 
мы быстрота и скрытность пере- 
движения. 

ЕВАС СКЕМАШЕЗ - боевые 
гранаты с радиусом поражения около 5 метров. В пропатченной версии игры радиус дей- 
ствия увеличивается до 8 метров. Пользоваться ими нужно очень осторожно, поскольку лег- 
ко причинить вред своим же солдатам. По этой причине лучше их бросать самому и не 
доверять этого компьютеру. 

ЕГАЗНВАМС$ - гранаты со вспышкой и слезоточивым газом. Удобны для «подготовки» 
комнаты перед входом туда ваших солдат, так как обладают ошеломляющим эффектом. Бан- 
дюги будут нейтрализованы на половину секунды, которых, как полагали авторы, бравым 
сиецназовцам должно хватить для броска вперед. На самом деле получается, что преимуще- 
ство получают как раз террористы: во-первых, взрыв ослепляет игрока точно также, к тому 
же перед броском в комнату он еще должен переключить оружие. К тому времени, когда он 
все это проделает, все бандиты успевают очухаться и даже самый глухой и невнимательный 
из них знает, что в эту дверь сейчас вломится команда спецназа. В пропатченной версии игры 
дело обстоит куда лучше - шок от этих гранат длится уже три секунды, и этим преимуще- 
ством над террористами грех не воспользоваться. 

РООК СНАВСЕ$ - взрывчатка для быстрого «вскрытия» любых дверей. Не рекомендует- 
ся использовать в комнатах с заложниками, поскольку взрыв может ранить или убить нахо- 
дящихся рядом людей. Помимо этого может быть использована и для отвлечения внимания 
террористов - в этом качестве она особенно полезна, если в помещении несколько дверей. 

Теперь, когда ваши бойцы должным образом вооружены и экипированы, надо сгруппи- 
ровать их по командам. Нажмите на стрелку перехода к следующему экрану, где вы сможете 
это проделать. Выделяя каждого солдата курсором, нажимайте на кнопку АО одной из че- 
тырех цветных панелей до тех пор, пока все ваши люди не окажутся распределенными по 
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командам. В каждой из них командиром является верхний солдат и именно им вы будете 
руководить во время выполнения миссии, переключаясь от одной команды к другой. Если вы 
хотите сменить командира группы, выделите нужного солдата и нажмите кнопку РБКОМОТЕ. 
Советую командиром назначать лучшего, кроме того абсолютно необходимо оснастить его 
всем необходимым вооружением и дополнительными приспособлениями. При формирова- 
нии отдельных групп обратите внимание на то, что более однородные команды действуют 
сплоченнее и эффективнее. Например, если в разведгруппу попадет боец с низким уровнем 
ЗТЕАЕТН, то он может испортить все дело. 

Укомплектовав группы, нажимайте на стрелку перехода к следующему экрану. Здесь про- 
исходит планирование операции. Слева вверху перечислены четыре группы захвата, для каж- 
дой из которых вам нужно будет создать свой план действий. Для этого на плане местности 
указывается поэтапно маршрут передвижения группы (закладка ОВОРЕВ5). Группа начинает 
свой путь с места высадки (светло-голубая область на карте), на каждом участке передвиже- 
ния вы можете определить характер ее поведения (МОШЕ) и теми передвижения (ЗРЕЕО). 
Характер передвижения может быть следующим: СЁЕЕАК - это режим для безопасных райо- 
нов, где нет угрозы со стороны врага; ЕМСАСЕ - режим полной боеготовности для продвиже- 
ния по территории, занятой противником; АРУАМСЕ - режим, при котором используется 
датчик сердцебиения (если таковой есть); ЕЗСОВТ - режим эскорта заложников - в нем 
заложники следуют за вашей командой. Скорость передвижения непосредственно влияет на 
скрытность операции, она может быть быстрой (ВЫТА), средней (МЕРГШОМ) и медленной 
(ЗАЕЕТУ). Помимо всего этого, вы можете дать задание на определенное действие: например, 
дойти до запертой двери, по вашему сигналу заминировать се при помощи РООК СНАКСЕ, 
взорвать, швырнуть в открывшийся проход гранату и стремительно ворваться внутрь. В-игру 
заложена возможность выполнения действий, совершаемых по прибытии в определенное ме- 
сто - к ним относятся разминирование бомбы, установка взрывчатки на дверь, размещение 
«жучка» и прочее, а отвечает за это специальная закладка ЗРЕСТАГ. АСТ\ОХ, находящаяся в 
левом нижнем углу экрана. Кроме того предусмотрена возможность координиции действий 
всех команд. Например, вам нужно разминировать бомбу, установленную рядом с группой за- 
ложников, охраняемых несколькими террористами. Для этого надо снарядить три команды, 
каждая из которых выполнит свою функцию: первая ворвется и перебьет террористов, вторая 
разминирует бомбу, а третья - уведет заложников в безопасное место. Если все команды будут 
действовать одновременно, то получится такая путаница, что операция окажется сорванной. 
Поэтому отметим на карте место назначения для каждой из групи; при помощи закладки 
\УАТ ЕОВ СО СОРЕ остановим их там до получения специального позывного (допустим, 
АГРНА - для штурмовиков, первыми идущих в бой, ВКАУО - для саперов, которые следуют 
вторыми и СНАВКИЕ - для третьей группы, которая эскортирует заложников). Далее, услы- 
шав рапорты всех групп о том, что они прибыли на свои места, дадим команду группе номер 
один (позывной АСРНА) продолжать движение. После того, как группа выполнит задачу, она 
рапортует об этом - только после этого можно давать сигнал к отправке второй группы, то есть 
саперов. Группу эвакуации можно отправлять только тогда, когда вы уверены в разминирова- 
нии. Подобных мест «остановки до получения приказа» можно расставить сколько угодно, 
подробно распланировав все действия групп и их отход к месту эвакуации. 

Закончив с планом, переходите к следующему экрану, где вам нужно будет выбрать ту 
группу, которую вы поведете в начале операции. Выделите се в рамку и вперед в бой! 


Управление 
Управление В игре (точнее, В той ес части, где происходит выполнение операции В ОСНОВ- . 


ном похоже на уже ставшую стандартной модель для жанра ЗР-асйоп. Все клавиши, отвеча- 
ющис за какие-либо действия, вы можете переназначить в разделе ОРТ1ОМ$ главного меню. 

В игре вы можете ходить, бегать, красться, приседать, поворачиваться и смотреть в разные 
стороны, лазать по лестницам и преградам. Я думаю, нет нужды описывать все клавиши, 
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закрепленные по умолчанию за простейшими движениями - остановимся лучше на некото- 
рых специфических возможностях. 

Подойдя к лестнице, преграде или запертой двери, нужно нажать «А» - только тогда ваш 
оперативник полезет по лестнице, перелезет через преграду или откроет дверь. Если дверь 
заперта, то он станет вскрывать замок, что занимает много времени, ускорить этот процесс помо- 
гает ГОСКРГСК КТ, который нужно взять в руки. При помощи клавиши В вы сможете оружие 
и дополнительные приспособления, взятые бойцом на задание. Клавиша «Х» заставляет солдата 
приседать. Нажатие левого триггера вы выйдите из режима обзора от первого лица к режиму 
взгляда со стороны. Теперь об управлении группой. При помощи клавиш «правого триггера» 
вы можете переключаться между лидерами всех групп. До тех, пока вы находитесь в группе, она 
управляется вами. Отключение от группы возвращает ее к выполнению намеченного ранее плана. 

Перед началом хочу сказать, что все миссии проходились на уровне «ВЕСВОТТ», то есть 
на самом легком. Качественного различия, как уже говорилось, между уровнями сложности 
нет - последовательность прохождения миссий и место их действия не изменяются, смысл 
главной цели операции также остается неизменным. 


Первая миссия 

Итак, первая миссия. Неонацистская организация «Свободная Европа» захватила бель- 
гийское посольство в Лондоне. Ваша задача: эвакуировать бельгийского посла, прячущегося 
на территории посольства, в безопасное место. 

Террористы ищут его, чтобы убить, поэтому вам нужно действовать быстро и решительно. 
Альтернативный вариант - уничтожить всех террористов, сохранив при этом посла. Это ваша 
первая миссия, поэтому продумайте хорошенько все свои действия. И запомните: во время 
выполнения миссии вы сохранить свою игру не сможете, то есть задание придется выполнять 
до конца. хе 

Теперь ‘необходимо набрать команду. Здесь свобода выбора, конечно же, предоставляется 
вам. В этой миссии и далее я лишь буду давать советы и высказывать свое мнение. При 
желании вы можете к нему прислушаться, а можете и поступить по своему. Для выполнения 
этой миссии хорошо подходит команда, состоящая из разведчиков и штурмовой группы (при 
желании вы можете создать две группы штурмовиков). Члены «Свободной Европы» в основ- 
ном вооружены пистолетами и легким автоматическим оружием, поэтому для штурмовиков 
больше всего подойдут бронежилеты средней степени защиты. Если вы каждому из них да- 
дите в руки по короткоствольному автомату, то штурмовые отряды готовы к бою. Разведчикам 
лучше всего надеть легкие бронежилеты, вооружиться автоматами с глушителем, захватить 
датчик сердцебиения и в путь! Небезынтересно, что в некоторых миссиях происходит стран- 
ная вещь - расположение всех террористов указано на карте, как будто они заранее рассказа- 
ли о своих позициях - но не будем обращать на это внимание. 

Сейчас в действие вступает план. В здании посольства главный вход забаррикадирован, остаются 
лишь три входа на первом этаже: слева, справа и с торца здания. Все эти входы охраняются. Ваша 
главная цель - посол - прячется где-то на третьем этаже, там же находятся несколько террористов. 
Внутри здания попасть на третий этаж можно только по единственной лестнице - месту предельно 
опасному - человек, находящийся на ней, открыт для огня со всех сторон. Но и тут существует альтер- 
нативный вариант, то есть пожарная лестница, ведущая на балконы второго и третьего этажей. Если ей 
воспользоваться, то подниматься можно незаметно для большинства террористов. Итак, план таков: 
подготавливаются три группы, после чего разведчики по пожарной лестнице пробираются на третий 
этаж, в то же время обе группы штурмовиков ждут сигнала у боковых входов в посольство. Тем 
временем разведгруппа убирает всех нацистов, находящихся на третьем этаже (на первом уровне слож- 
ности их немного), находит посла, прячущегося в своем кабинете, и быстро уводит его на улицу 
(конвоирование происходит в режиме ЕЗСОВТ). После этого дипломата можно вывести к зоне эва- 
куации и на этом миссия будет успешно завершена. Но захотите ли вы отказаться от полного унич- 
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тожения черной заразы, еще остающейся на территории вверенного вам объекта? Поэтому продолжа- 
ем - как только посол окажется в ‘безопасности, можно смело давать команду на штурм (обе группы 
уже заждались заветного сигнала). Разведчики в этом благородном деле тоже могут участвовать, при- 
чем ареной их действий вполне могут быть все те же пожарная лестница, третий этаж и балкон главной 
залы. Так как террористы будут отвлечены громкой пальбой штурмовиков, работающих внизу, то раз- 
ведчики многих чернорубашечников могут застать врасплох. После того, как вы покончите со всеми 
террористами, наступит полная победа. В этот момент вы сможете оценить эффективность действий 
ваших подчиненных, то есть количество убитых врагов, меткость стрельбы каждого солдата, величину 
собственных потерь - количество убитых, раненых и доставленных в больницу солдат. 


Вторая миссия 

Успешное проведение первой мис- [ЛИЛААСЬНЫ 
сии произвело большое впечатление 
на бельгийцев, поэтому они настояли, 
чтобы ваша организация взялась за вы- 
полнение следующего задания. Группа 
конголезских повстанцев захватила со- 
трудников научно-исследовательской 
корпорации «Горизонт», занимавшейся 
исследованием африканских вирусов. 
Вам предстоит спасти одного из ве- 
дущих специалистов «Горизонта» в об- 
ласти вирусологии - Катрин Винстон, 
содержащуюся на заброшенной вилле 
неподалеку от главного лагеря по- 
встанцев. Ваша задача состоит в том, 
чтобы спасти заложника и доставить 
его на место эвакуации, не потревожив главных сил противника, расположенных неподалеку. 

В этом задании необходимо соблюдать тишину, поэтому всех своих людей вооружите 
пистолетами и автоматами с глушителем. Никаких гранат и никакой взрывчатки в этой 
миссии применяться не должно, а не то толпа разъяренных африканцев не позволит вам 
уйти живыми. Основными действующими лицами этой операции будут разведчики. Здесь 
как нельзя кстати придется их развитый навык бесшумно передвигаться. Обязательно про- 
следите, чтобы у каждой команды был хотя бы один датчик сердцебиения, - это предотвратит 
возможность напороться на бойца за идею. Многие из них вооружены автоматами Калашни- 
кова и по этой причине очень важно не дать им выстрелить первыми. Во-первых, вашего 
солдата убьют, а во-вторых, - на грохот выстрелов сбегутся все повстанцы. Для этого задания 
вполне достаточно трех групп: одной разведывательной и двух штурмовых, нацеленных на 
ликвидацию охранников. 

Ваши солдаты будут высажены вблизи главного входа на заброшенную виллу. Лагерь 
африканцев примыкает к зад®ей части здания. Двое часовых патрулируют переднюю часть 
дома, двое - заднюю. У дома есть подвал и второй этаж. Террористы распределены по всему 
зданию: один в подвале, двое на первом этаже и двое на втором. Заложник находится в 
охраняемой комнате второго этажа. Проникнуть в здание можно следующими путями: вход- 
ная дверь на террасе с правой стороны здания (если смотреть с места вашей высадки), а 
также входы через подвал в левой части виллы и со стороны лагеря террористов. План 
захвата заложника будет следующий: первыми выдвигаются разведчики и снимают обоих 
охранников спереди здания, затем они пробираются на веранду и возле входа в дом ждут 
своего позывного. Сразу после ликвидации охранников группы штурмовиков одновременно 
проходят вперед, одна из них направляется ко входу в подвал, а другая - к входу на виллу 
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со стороны лагеря террористов. Сзади дома стоят два охранника, которые, заслышав шум, 
могут поднять тревогу, поэтому их лучше убрать до того, как солдаты войдут в дом. Теперь, 
когда наружные патрули убраны, дом изолирован и все ваши команды ждут сигнала войти 
внутрь, можно дать сигнал группе у входа в подвал. Дождавшись ликвидации часового в 
подвале, посылайте на штурм разведчиков и штурмовиков, ждущих сигнала у заднего входа. | 
Передвигаться внутри здания лучше всего в наиболее бесшумном режиме - «ЗАЕЕТУ» -он 
помогает не потревожить мирно дремлющих на посту африканцев и преподнести им нео- 
жиданный сюрприз. Перебив террористов на первом этаже, обе штурмовые группы можно 
отправить к месту эвакуации - они вам больше не понадобятся: Теперь настает основная 
работа для разведгруппы. Включайте датчик сердцебиения и осторожно поднимайтесь на 
второй этаж - еще лучше вы поступите, послав с этим заданием одного из ведомых вами 
солдат. Для этого надо клавишей «ПМЗЕВТ» установить режим «АРУАМСЕО». Наверху бу- 
дет два бандита. Выберите время, когда ближайший из них повернется к вам спиной, и пару 
раз нажмите на курок - этого ему хватит. Теперь остался последний террорист, находящийся 
в одной комнате с заложником, поэтому старайтесь не стрелять направо и налево - так 
недолго и заложника убить. Схема ликвидации в этом случае точно такая же: выберите 
момент, когда террорист повернется ко входу спиной или вполоборота, смело врывайтесь 
(здесь главное скорость - тот не успеет среагировать) и стреляйте. После удачных выстре- 
лов можете с легким сердцем уводить Катрин к месту эвакуации. Вы победили! 


Третья миссия 

Эта миссия будет посложней предыдущих. Здесь вы так легко не отделаетесь. Террорис- 
тическая организация под кодовым названием «группа Феникс» захватила одну из морских 
нефтедобывающих платформ, принадлежащих крупной промышленной корпорации. Под пред- 
логом борьбы за чистоту окружающей среды (так мы им и поверили!) они требуют боль- 
шую сумму денег (вряд ли эти деньги пойдут на восстановление озонового слоя!), а иначе 
грозятся взорвать буровую. Да, вы правильно меня поняли, в этом задании нужно будет 
проявить умение разминирования двух взрывных устройств, установленных бандитами на 
буровой. После обезвреживания бомб с платформы вы улетите на вертолете. Стопроцентную 
тишину в этом задании соблюдать не надо, надо только не очень сильно шуметь и не кидать 
гранаты. Главное - не дать увидевшим вас террористам перехватить инициативу. Для выпол- 
нения этой работы вполне достаточно трех команд. Саперов брать с собой не обязательно, 
кроме того уставшим от предыдущих миссий солдатам желательно дать отдых. Так как вам 
выделили двух новых бойцов, то выбор у вас есть. Передовой отряд, который расчистит 
дорогу для двух последующих, лучше всего вооружить автоматами с глушителем, для ос- 
тальных вполне подойдут обычные или короткоствольные автоматы. Обязательно снабдите 
передовой отряд датчиком сердцебиения - он позволяет быть уверенным в том, что случай- 
ный бандитский патруль не уткнется вам прямо в спину. Насчет бронежилетов - средняя 
степень защиты для всех отрядов будет достаточной. По-прежнему не забывайте назначать 
лидером команды лучшего стрелка, поскольку меткость огня идущего впереди решает исход 
большинства схваток. # 

Команду мы сформировали, экипировали и разбили по группам, теперь дело за планом 
действий. Буровая вышка представляет из себя что-то вроде гигантской десятиэтажной табу- 
ретки. Ваших коммандос высадят возле основания одной из се ног, а основнос действие будет 
разворачиваться на верхних этажах. Но особо не волнуйтесь - первые пять этажей занимают 
лестницы, а очищать от «детей Феникса» вам придется только три этажа. Структура буровой 
такова: первые пять этажей - только лестницы, на шестом и седьмом этаже - металлические 
перекрытия, позволяющие пробраться к каждой из четырех ног буровой вышки. Помещения 
имеются только на седьмом, восьмом и девятом этажах, там же произойдут и основные 
события. Бомбы заложены на восьмом и девятом этажах. На девятом этаже находится лидер 
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террористов, который в случае тревоги может дистанционно взорвать обе бомбы, поэтому 
рядом с ним надо соблюдать осторожность. Пространство, на котором вам придется действо- 
вать, довольно большое, поэтому описать его без подробного плана местности невозможно и 
я только укажу основные направления движения и обращу ваше внимание на некоторые 
важные детали. Сначала нужно пустить в действие центральную команду разведчиков (со- 
всем не обязательно, чтобы это были именно разведчики, вполне достаточно послать туда 
штурмовиков с высоким навыком бесшумного передвижения), которые очистят подступы к 
тсатру боевых действий. Пробираясь по лестничным переходам, будьте внимательны - там 
может оказаться часовой. Когда доберетесь до первого железного перекрытия, выйдите на 
него и хорошенько осмотритесь через оптический прицел: вы можете увидеть часового на 
этом или на следующем этаже. Как только путь на верхние этажи будет очищен, можете 
запускать остальные группы. Проникнуть с седьмого этажа на восьмой можно по лестнице в 
одной из ног, а также по приставным лестницам в каждой из четырех опор. На восьмом этаже 
гул океана и грохот динамо-машин так сильны, что можете стрелять из любого оружия - 
звуки стрельбы террористы, находящиеся на девятом этаже, услышать не могут. Поэтому 
можете спокойно очистить этот этаж и разминировать первую бомбу (клавиша «0» на кла- 
виатуре при нажатом МОМ Г.ОСК). Приступая к этой работе, не забывайте перед входом в 
помещение, занятое террористами, просканировать его датчиком сердцебиения и входить только 
тогда, когда противник стоит в самом удобном положении, то есть спиной к вам. Обработав 
восьмой этаж, поднимайтесь на девятый. Лучше всего будет, если все команды войдут одно- 
временно и с разных сторон - в этом случае вероятность того, что все бандиты навалятся на 
одну команду, сводится к нулю. Первым делом нужно будет убрать главаря с радио-детона- 
тором, находящегося в левом нижнем помещении. Очистив и этот этаж, можете переходить к 
разминированию последней бомбы. Надо сказать, что практически во всех миссиях вы по- 
беждаете, только уничтожив всех террористов. Если же хотя бы один из них остался в жи- 
вых, спрятавшись в укромном уголке, то вам придется устранять свой брак. Поэтому старай- 
тесь убираться чисто, тем более, что санобработка, выполняемая не хлоркой, а пулями, может 
выполняться с немного меньшей долей тщательности. Самое главное - вывести всю заразу до 
конца! 


Четвертая миссия 

На сей раз действие разворачивается в Бразилии. Двое рабочих корпорации «Горизонт» 
были похищены со строительной площадки у реки Амазонки. Разведка доложила, что они 
содержатся на хорошо охраняемой вилле известного наркодельца - Рамона Калдерона. Цель 
операции - освободить пленных рабочих и убить Калдерона. Вилла, на которой содержатся 
рабочие, очень хорошо охраняется - патрули снаружи и изнутри здания. Все бандиты 
вооружены автоматическими винтовками, поэтому будет не лишним не только головной группе, 
но и всем остальным надеть тяжелые бронежилеты. Эта миссия как раз из тех, где вам 
потребуется большая огневая мощь, которую можно получить от винтовок САБ-15 и М- 
16А2. Для этой операции лучше всего снарядить три группы солдат. Поскольку миссия 
довольно простая, состав каждой группы не очень важен. Вы и ваши люди будут высажены 
неподалску от ворот виллы наркодельца. Вилла представляет собой двухэтажное строение с 
подвальным помещением, где и содержатся оба заключенных. Два охранника патрулируют 
наружную часть здания, еще двое - крышу виллы, остальные бандиты находятся внутри 
здания. Сам Калдерон находится в своем кабинете на втором этаже. Ваша команда подойдет 
к вилле слева от ее главного входа, охраняемого одним из двух наружных патрулей. Второй 
патруль расположен около ворот. В общем, когда группа захвата подойдет к дому, ей предста- 
нст такая картина: с правой стороны здания будет главный вход, с левой - два запасных 
входа, ведущих на кухню и в гостиную, один часовой будет ходить возле правой части здания, 
другой - возле передней, на крыше будет виден третий из них. Ваши группы займут следу- 
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ющие позиции: одна из них пройдет по левой стороне забора и спрячется за небольшим 
сарайчиком, откуда хорошо видны оба задних выхода, другая притаится за забором в ожида- 
нии сигнала, а третья - расположится возле ворот на таком расстоянии, чтобы не быть заме- 
ченной бандитами. Когда первая группа займет свое место за сараем, третья группа может 
снять часового на крыше (для стрельбы с больших расстояний используйте снайперский 
прицел), на шум выстрела сбегутся еще два часовых и, может быть, сще пара человек из кухни 
и гостиной - как раз под огонь солдат первой группы. Когда все наружные часовые будут 
убиты, давайте команду первой и второй группе на осмотр дома: первая группа войдет через 
дверь в кухню и спустится по лестнице в подвал, где пара охранников сторожит рабочих; 
вторая группа пойдет через главный вход (не забудьте с правого балкона «снять» часового) 
в правую часть здания. Там расположена лестница, ведущая в апартаменты Калдерона и там 
же может болтаться еще один террорист. Освободив рабочих, ведите их к месту вашей высад- 
ки. На этом ваша работа завершается! 


Пятая миссия 

Члены неомарксистской группиров- 
ки захватили в заложники несколько 
семей, причем они сделали это в парке 
развлечений. Террористы не выдвинули 
пока никаких требований и пресса об их 
налете пока ничего не знает. Ваша задача 
будет следующая: тихо проникнуть на 
территорию парка, обезвредить террори- 
стов и спасти всех заложников. На опе- 
рации желательно производить как мож- 
но меньше шума, поэтому всех своих 
людей вооружите автоматами с глуши- 
телем - больше никакой подготовки не 
требуется. Расположение всех террорис- 
тов указано на карте, поэтому датчик сер- 
дцебиения будет излишним. На эту миссию я предлагаю снарядить четыре отряда спецназа, 
поскольку место действия довольно обширное и многие места просматриваются одноврс- 
менно с нескольких сторон. Поэтому, чтобы не попасть в ситуацию, когда ваш специалист 
может попасть под огонь сразу двух бандитов, находящихся к тому же в различных местах, 
лучше всего одновременно продвигаться по всем уровням парка. Таких уровней в парке 
развлечений, в котором вам предстоит действовать, три: первый уровень состоит из самого 
парка с пиратским кораблем, воды, булькающей под ногами и деревянных мостиков - все 
это в сумме является большим аттракционом, каким`он и должен быть; второй и третий 
уровни - служебные, представляющие собой длинные коридоры и огороженные металли- 
ческие площадки, с которых хорошо видны парковые сооружения. Террористы располагают- 
ся на всех трех уровнях, двое из них охраняют подступы к тому месту, где содержатся за- 
ложники, двос караулят самих заложников, остальные разбросаны по верхним этажам. Три 
ваши команды выйдут из левого места назначения (как показано на рисунке), четвертая - из 
правого. Две команды пойдут по первому этажу к месту, где содержатся заложники, причем 
одна из них должна двигаться через верхний тоннель, а другая - через нижний. Выход из 
каждого туннеля охраняется террористом, но не спешите высовываться на открытое место - 
оно просматривается со второго этажа. Тем временем, остальные две группы проходят на 
второй и третий этажи (лестница на третий этаж слева вверху, ближе к месту высадки трех 
первых групп, а лестница на второй - в нижней части карты, ближе к месту высадки четвер- 
той группы). Во время всех своих передвижений постоянно поглядывайте на карту - она 
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помогает в ликвидации бандюг. Как только те из них, кто просматривает площадки первого 
этажа, будут вырублены, наступает черед двух нижних команд. Они должны убить охрану, 
находящуюся при выходе из тоннелей. После этого обе группы должны идти к той площад- 
ке, где содержатся заложники и находятся охраняющие их два террориста - как хорошо, что 
они последние! Предательская вода под ногами обязательно привлечет их внимание к од- 
ной из групп (группы должны подойти по очереди), после чего вторая группа быстро под- 
бежит ко входу на площадку и ликвидирует борцов за идею. Второй способ безболезненного 
уничтожения преступников состоит в том, что четвертая группа должна зайти на второй этаж, 
где из комнаты управления будет видна площадка с ними и заложниками. Завершать дело 
надо при помощи метких выстрелов - работа должна выполняться так, чтобы заложники 
ни в коем случае не пострадали. Уничтожение террористов и безопасность заложников 
означают, что вы в очередной раз победили. Можете смело переходить к следующему зада- 
нию. 


Шестая миссия 

Группа Феникс», как сй и положено, вновь восстала из пепла. На сей раз, она захватила и 
заминировала дамбу на реке между Словакией и Венгрией. Один из террористов по имени 
Роланд Кунст желает обменять важную информацию на свою жизнь. Сведения Кунста нам 
очень важны, поэтому главная цель этой миссии - захватить информатора, пусть даже и 
ценой всей дамбы. Ваши люди будут отправлены в Словакию, откуда и начнут свою миссию. 
Действовать следует осторожно, поскольку потревоженные вашим присутствием преступни- 
ки могут взорвать дамбу. Большая огневая мощь и высокий уровень защиты на задании не 
потребуются, поэтому из бронежилетов лучше выбрать среднюю степень защиты, а из оружия 
либо короткоствольный автомат, либо автомат с глушителем. Роланд прячется на одном из 
верхних этажей, бомбы заложены на первом, втором и шестом этажах и хорошо охраняются. 
Эту операцию лучше всего провести тремя группами (я предвижу ваше желание не только 
спасти Кунста, что само по себе очень легко, но и разминировать все бомбы). Две группы 
отправятся уничтожать террористов и разминировать бомбы, а третья примется за спасение 
информатора. Грохот мощных динамо-машин на дамбе перекрывает шум выстрелов, поэтому 
стрелять из оружия без глушителя можете совершенно спокойно, а вот гранаты лучше с 
собой не брать. 

Итак, все ваши три команды попадают на самый верх дамбы, откуда мы и начнем свои 
действия. На дамбе снаружи ходит несколько часовых, поэтому команда, нацеленная на спа- 
сение Кунста, должна осторожно пробежать по дамбе и ликвидировать всех, кто попадется с 
оружием в руках, причем сделать это надо как на вершине дамбы, так и этажом ниже. После 
этой чистки путь свободен и спецназ может приступать к основному заданию. Каждая груп- 
па на следующий уровень должна попасть своим собственным путем. Первая группа, занятая 
освобождением информатора, пойдет по центральной лестнице, рядом с которой он и нахо- 
дится; вторая группа пойдет по дальней лестнице, а третья - по ближайшей лестнице от места 
десантирования. На этом отрезке будьте осторожны - несколько террористов охраняют лес- 
тничные проходы. Первый нормальный этаж, который попадется всем группам - десятый. 
Здесь найдется работа для всех: первая группа должна спасти Роланда, находящегося в 
центре карты, остальные группы - ликвидировать патрули на этом уровне. После этого луч- 
ше лично пройтись по каждому из трех балконов этого этажа и через оптический прицел 
снять как можно больше террористов на нижнем этаже - это заметно облегчит вашу даль- 
нейшую работу. Уведите найденного Кунста в безопасное место наверху, только не доходите 
до места эвакуации, так как в этом случае миссия закончится до того, как вы успеете вдоволь 
настреляться. После этого вторая и третья группы могут продолжать обследование террито- 
рии дамбы на нижних этажах. На шестом этаже`у вас проблем возникнуть не должно - 
половину бандитов вы перестреляли с балкона, а оставшиеся не вызовут у вас затруднений, 
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разминируйте бомбу и можете идти восвояси. У первой группы задача будет посложнее: на 
первом и втором этажах сосредоточено довольно много преступников. Извилистые коридо- 
ры на этих этажах позволят вам почти к каждому часовому подкрасться сзади и без осо- 
бых потерь обезвредить его. С бомбами и охраняющими их остальными членами «группы 
Феникс» справиться будет несложно, особенно учитывая то, что все они показаны на вашей 
карте. 


Седьмая миссия 

Сведения, которые сообщил Роланд Кунст, оказались очень полезными: оказывается, что 
«группа Феникс» проводит секретные биологические эксперименты в собственной лаборато- 
рии, расположенной в штате Айдахо. КаБо\ $1х поручено захватить лабораторию и ликвиди- 
ровать преступное отребье. По словам Кунста, лаборатория практически не охраняется и зав- 
ладеть сю будет очень легко. Данные разведки подтвердили показания информатора, поэтому 
задание будет сравнительно легким: ваши люди застанут членов «Феникса» совершенно 
неподготовленными к обороне. Существует только одно «но» - как оказалось, террористы 
проводили опыты с вирусами четвертого уровня, доступ к которым возможен только в специ- 
альном защитном скафандре, малейшее повреждение которого приводит к смерти его носителя. 
Поэтому члены тех групп, которые проникнут в здание, должны быть одеты в подобные ска- 
фандры. Задание на миссию таково: уничтожить всех террористов, захватить здание лаборато- 
рии и не позволить лидеру террористов сбежать с образцами вируса. 

На миссию пойдут три группы - первая группа отрежет путь к отступлению лидера тер- 
рористов, остальные две возьмут на себя захват здания лаборатории. Соответственно выпол- 
няемым задачам, экипируем каждую из команд. Первую из них оденем в тяжелые бронежиле- 
ты и вооружим винтовками САВ-15. Хорошая защита нужна потому, что солдаты будут 
находиться на открытом месте, доступные взорам и пулям врага, а большая огневая мощь - 
чтобы суметь противостоять нескольким боевикам, выбегающим из здания. Вторую и третью 
команды лучше всего вооружить обычными автоматами НК МР-А2 и одеть в биологичес- 
кие скафандры. Для полного комплекта члены этих групп захвата должны иметь датчики 
сердцебиения. Действовать придется ночью. Лабораторный комплекс «Феникса» состоит из 
трех домов, окруженных высоким забором. В двух из них обитает персонал этого заведения, а 
третьим является сама лаборатория. Ваши солдаты высадятся в левом углу комплекса, прямо 
перед вами и немного справа от вас окажутся жилые дома, само лабораторное здание будет 
расположено чуть дальше и правее. Площадка перед главным входом в лабораторию про- 
сматривается системой безопасности, поэтому постарайтесь не приближаться к этой области 
до тех пор, пока. первая группа не заблокирует выезд с территории комплекса. В правой 
части лабораторного здания предусмотрен запасной выход, который примыкает непосред- 
ственно к воротам комплекса, а рядом с ними стоит джип, на котором может укатить главарь 
банды, если ваши люди его прошляпят. По этой причине первая группа сразу после начала 
операции бежит вдоль забора к воротам и занимает позицию возле джипа с таким расчетом, 
чтобы хорошо видеть запасной выход из здания и пристрелить любого, кто попытается на- 
правиться к воротам. В каждом из жилых домов ‘расположено по террористу, вторая группа 
должна обязательно‘их уничтожить, после чего она должна занять позицию возле бокового 
выхода из главного здания и ждать вашего сигнала. Надо сказать, что третья группа в самом 
начале операции заняла позицию у главного входа в лабораторный корпус и поджидает того 
же самого сигнала, служащего синхронизатором действий обеих групп. Итак, сигнал получен 
и обе группы одновременно входят в здание лаборатории и обходят его по кругу (как 
показано на рисунке), чтобы в конце встретиться в лаборатории повышенной биологической 
опасности. Внутри им придется столкнуться с четырьмя-пятью плохо вооруженными тер- 
рористами, которые тем не менее очень опасны - не забывайте про их вирусы! Обратите 
внимание, что если одного из ваших людей во время рейда по зданию ранят, то допускать его 
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внутрь герметизированного отсека с вирусом нельзя. И еще одно: некоторые из бандитов, 
завидя ваших солдат, бросят оружие и выкажут желание сдаться - если вы поддадитесь 
чувству ложной гуманности и оставите их в живых, то выполнение задания вам не зачтут. 
Миссия завершится вашей победой только после того, как последний из террористов будет 
мертв! 


Восьмая миссия 

В то время, как ваши люди готовили налет на лабораторию «Феникса», несколько его 
лидеров, захватив с собой образцы вируса, срочно направились на аэродром, чтобы избежать 
плачевной участи их собратьев. Как они узнали о готовящемся нападении, пока неизвестно, 
но сейчас раздумывать об этом нет времени - необходимо во что бы то ни стало остановить 
их, поскольку культивированный в лаборатории вирус вряд ли предназначен для борьбы с 
колорадским жуком. Цель этого задания совпадает с предыдущим: уничтожить всех пре- 
ступников и не позволить лидерам «Феникса» убежать на самолете. Действовать придется 
на аэродроме, а там, сами понимаете, дует сильный пронизывающий ветер, поэтому одеться 
следует потеплее, униформа с бронежилетами средней степени защиты будет в самый раз. Из 
оружия лучше взять САВ-15 или М-162А, поскольку стрелять придется на большом рас- 
стоянии, для чего нужна соответствующая дальность поражения. С выполнением этой миссии 
вполне справятся две команды. На аэродроме нужно будет обыскать два больших ангара и 
маленькое здание службы управления. Никакой особой тактики для осмотра каждого здания 
придумывать не нужно - просто методично обойдите все помещения, которых не так уж 
много. При этом в каждое из надо стараться заходить одновременно двумя командами, при- 
чем с разных сторон. В самом начале миссии необходимо перестрелять всех террористов, 
находящихся на взлетной полосе, после чего из здания контрольной службы выбегут один 
или два человека - это и будут те самые лидеры, побег которых вы должны предотвратить. 


Девятая миссия 

Изучение образцов вируса показало, что он является сильнейшим видом биологического 
оружия, которым люди «Феникса» хотят заразить половину планеты. Пока командование 
ломает себе голову, какой следующий шаг предпринять, чтобы избавить мир от угрозы зара- 
жения, в штаб-квартиру Каро\ $1х поступил новый сигнал тревоги. В Брюсселе, во время 
празднеств в честь первого выпуска новой европейской валюты представители «Свободной 
Европы» захватили здание монетного двора, где держат несколько заложников из числа 
высокопоставленных лиц. Агенты безопасности в очередной раз потеряли контроль ‘над 
ситуацией, поэтому в дело придется вступить вам и исправить создавшееся положение. Ваша 
цель - спасти всех заложников, которых преступники ‘удерживают на втором этаже монет- 
ного двора. Всего здание состоит из трех этажей и все преступники сосредоточены в нем. 
Проникнуть в здание можно лишь двумя путями: через главный вход, который очень хорошо 
охраняется аж четырьмя террористами сразу, и через боковую дверь с левой стороны здания, 
не охраняемую никем. Через главный вход вам лучше никого из своих людей не пускать, 
потому что по бокам двери стоят два чернорубашечника, прямо перед входом стоит третий, и 
по балкону второго этажа прогуливается четвертый. Все четверо представляют смертельную 
ловушку для любого вошедшего туда солдата, а в традиции американского спецназа торже- 
ственный въезд на БТР’е не входит! Лучше всего в здание проникнуть через боковой ход. Со 
всей операцией вполне справятся две команды: одна разведывательная, а вторая штурмовая. 
Разведчиков рекомендую одеть в легкие бронежилеты и вооружить автоматами с глушите- 
лем, штурмовикам подойдут бронежилеты средней степени защиты и в качестве оружия - 
короткоствольные автоматы. Обоим командам советую обязательно взять с собой на задание 
по одному датчику сердцебиения. Теперь к действию. Обе команды через боковой вход про- 
никают на территорию монетного двора, причем разведгруппа продвигается впереди, расчи- 
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щая путь от единичных террористов. Как только вы попадете в зал с конвейерами для 
печатных станков, остановитесь. Возьмите командира разведчиков и аккуратно, по одному, 
через решетчатый пол второго этажа перестреляйте четверых находящихся там террористов. 
Разглядеть цели вы сможете через оптический прицел. Разделавшись с фашистами, объеди- 
ните команду и осторожно, соблюдая тишину, подберитесь к лестнице, ведущей на второй 
этаж. На этом следует остановиться и оставить эту команду ждать команды. Все дело в том, 
что на втором этаже в дверном проеме стоит террорист и смотрит на лестничный проход, 
поэтому скорее всего при появлении людей он успеет выстрелить первым. Для того, чтобы 
его отвлечь, надо вторую группу захвата направить к двери первого этажа, ведущей в сторону 
главного входа в здание. Она должна осторожно миновать братву, караулящую вход (время се 
ликвидации еще не настало) и подняться наверх, чтобы выйти как раз со стороны того наци, 
который стоит в дверном проеме. Далее можно поступить двояко: или отвлечь «часового» 
автоматной очередью (выпущенной из автомата без глушителя) и тут же дать разведчикам 
команду на уничтожение отвернувшегося от них неонациста, или одновременно двумя ко- 
мандами выскочить на него в надежде, что он растеряется и будет убит одним из оператив- 
ников. Второй вариант заметно слабее. Расправившись с охранником, группа разведчиков 
идет добивать тех борцов за идею, которые сторожат главный вход - это не представляет 
большой трудности, так как все их внимание сосредоточено на входной двери. Теперь можно 
спокойно идти к комнате с заложниками и настраиваться на самое сложное (по крайней 
мере, для меня это было совсем непросто). Дело в том, что заложников караулят два террори- 
ста, один из них стоит спиной к двери, а другой находится в дальнем конце комнаты, причем 
лицом к двери. Вся трудность заключается в том, чтобы убить второго бандита, не навредив 
заложникам и не получив пулю самому - вот здесь-то без автоприцела обойтись невозмож- 
но! Убив последнего из нацистов, вы пройдете и эту миссию. 


Десятая миссия 

По возвращении на базу, вас ждет еще один сюрприз: Катрин Винстон была недавно 
похищена из своего номера в отеле. Отдел разведки сообщает, что это работа «группы Фе- 
никс», члены которой содержат Катрин на борту грузового судна в британском порту Саут- 
хэмитон. Самое неприятное в том, что это похоже на предательство. К счастью, похитители 
совершили большую ошибку, убив проходившего мимо патрульного офицера, тем самым «не- 
сгораемыс» обнаружили себя. Скотланд Ярд выяснил, что бандиты направились в сторону 
Саутхэмптона, о чем и сообщил нам и только поэтому мы теперь знаем, куда девалась Кат- 
рин Винстон. Ваше задание: спасти женщину, через которую к тому же можно будет узнать 
об утечке информации из КашБо\у 1х. 

Террористы заминировали корабль и, если будет предпринята попытка освободить за- 
ложника, готовы его взорвать. Поэтому на миссии необходимо соблюдать строжайшую тиши- 
ну. Возьмите с собой две команды (этого будет достаточно, остальные бы просто мешались 
под ногами): два-три разведчика в одной и два-три штурмовика с высоким навыком бес- 
шумного передвижения в другой. На миссии желательно использовать пистолеты и автома- 
ты с глушителем, плюс датчик сердцебиения, который здесь остро необходим. Остается одеть 
легкие или средние бронежилеты и можно начинать. 

На судне две основные палубы, капитанский мостик и трюм, в котором содержится за- 
ложница. Ваша команда высадится на верхней палубе корабля, ближе к корме. Основное 
скопление террористов находится на нижней палубе. В носовой каюте нижней палубы забар- 
рикадировался лидер террористов, способный взорвать судно при малейшем намеке на ваше 
присутствие, поэтому будьте крайне осторожны. На верхней палубе стоят четверо часовых: 
трое снаружи и один в помещении. На капитанском мостике тоже находится один или два 
террориста. Сначала лучше заняться ими. Первая группа, состоящая из разведчиков, пойдет по 
правому борту, сняв при этом пару часовых, и спустится по лестнице на нижнюю палубу. 
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Вторая группа возьмет на себя оконча- бы 
тельную чистку верхней палубы и ка- 
питанской рубки, после чего тоже мо- 
жет спускаться на нижнюю палубу. Как 
только обе команды будут готовы к дей- 
ствию, отправляйте их вдоль правого и 
левого бортов по направлению к корме 
(как показано на рисунке). Все это время 
они должны передвигаться самым мед- 
ленным шагом - это приходится делать 
потому, что двери всех кают открыты 
настежь и незаметно проскочить мимо 
кают с террористами невозможно. Очи- 
стив прилегающую к корме часть палу- 
бы, выделите одного разведчика и спус- 
кайтесь с ним в трюм. Один человек 
легче всего справится с находящимся там террористом, после чего бедняжку Катрин надо 
выводить на верхнюю палубу. В этой миссии всех террористов убивать необязательно. Ока- 
завшись на верхней палубе, идите к месту эвакуации. Ну вот, вы в очередной раз обставили 
фениксовцев! 

Рассказ спасенной Винстон все прояснил: утечка информации происходит через Анну 
Ланг - советника президента по научным вопросом. Катрин стала догадываться о причастно- 
сти Ланг (она является в то же время одним из руководителей корпорации «Горизонт») к 
исчезновению вирусов с базы «Горизонта» и передаче их в руки террористов. Это и пре- 
допределило ее похищение. Теперь вам необходимо собрать достаточно веские доказатель- 
ства виновности Анны. Место следующей операции - личная вилла советника. Эта миссия 
достаточно необычна: она из разряда шпионских. Вам нужно тайком проникнуть на террито- 
рию здания, отключить сигнализацию и установить подслушивающие устройства в телефон- 
ные аппараты, расположенные в прихожей дома и в личном кабинете Ланг. После этого вы 
можете уходить к месту эвакуации. Стрелять в этом задании запрещено - вы не должны 
оставлять за собой никаких следов проникновения. Мало того - вы должны остаться незаме- 
ченным, ибо в противном случае миссия будет провалена. Для этой работы лучше всего отря- 
дить одного разведчика, снабдив его датчиком движения и инженерным комплектом для 
установки жучков и отключения сигнализации. Этот комплект необходим для того, чтоб 
побыстрей отключить сигнализацию, которая, если вы не уложитесь в определенное время, 
поднимет тревогу - в этом случае вся охрана опрометью бросится ловить нарушителя спо- 
койствия. Поэтому постарайтесь на это задание взять разведчика с максимальным инженер- 
ным навыком (ЕГЕСТВОМГС$5) - только это сможет уберечь вас от провала. 

А теперь будем практиковаться в роли шпиона. Вашего человека высадят на территории 
виллы Анны Ланг. Подойдите поближе к дому, чтобы через оптический прицел можно было 
хорошо рассмотреть всех наружных часовых. Еще раз повторю: стрелять в этом задании нельзя, 
поэтому лучше отмените стрельбу из своего оружия (знак перечеркнутой пули). Все охранники 
не стоят на месте, а патрулируют по довольно длинному маршруту, - это очень сильно облегчает 
вам задачу. Все входы в здание находятся на охранной сигнализации, поэтому первым делом вам 
нужно будет ее отключить. Контрольная панель сигнализации расположена в гараже: сразу при 
входе внутрь повернитесь налево и вы ее увидите. Уловите момент, когда охранник повернется и 
пойдет в другую часть двора, и скорее бегите к двери, ведущей в гараж (это крайняя правая дверь 
в здание). Будьте осторожны - охранник, патрулирующий въезд в гараж, (он показан на картин- 
ке) может вас увидеть. Если вас никто не заметил, то открывайте дверь (придется немного 
повозиться © замком) и тут же отключайте сигнализацию, не забыв достать ЕСЕСТВОМТС$ КТ. 
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Это надо сделать как можно быстрее, иначе сработает сирена и ваша шпионская карьера закон- 
чится. Когда система безопасности будет деактивирована, закройте дверь, через которую вы вош- 
ли и отправляйтесь в комнату на первом этаже, где находится первый телефон. На этом этапе 
вам придется все время пользоваться датчиком сердцебиения. Выберите момент, когда охранник 
повернется к вам спиной и пойдет в другую часть дома, после чего смело проходите в комнату и 
установите жучок в телефонный аппарат (это делается клавишей «0» на МОМ РАО-е клавиату- 
ры при нажатом МОМ Г.ОСК). О том, что подслушивающее устройство установлено, вас предуп- 
редит звуковой сигнал. После этого проверьте по карте, где находится охранник. Если он доста- 
точно далек, направляйтесь к лестнице, ведущей на второй этаж. Здесь все будет немного сложнее, 
Поднимитесь по лестнице так, чтобы патрульный на первом этаже вас не заметил, но и не слиш- 
ком высоко - иначе вас заметит патрульный на втором этаже. При помощи датчика исследуйте 
маршрут движения охранника на втором этаже и бегите по прямой в кабинет Ланг. На ее столе 
есть еще один телефон, который также нуждается в «фаршировке». Оставив свой сюрприз и в 
этой комнате, можете возвращаться назад по опробованному маршруту. Ваше появление в зоне 
эвакуации будет означать завершение задания. 


Двенадцатая миссия 

Установленные в доме Ланг жучки сослужили свою службу: прослушивание телефон- 
ных переговоров подтвердило существование связи между корпорацией «Горизонт» и тер- 
рористической организацией «Феникс». В этой миссии вам предстоит раздобыть важные 
сведения, компрометирующие руководителей «Горизонта», причем извлекать их надо из цен- 
трального компьютера корпорации. Для этого нужно будет посетить ее штаб-квартиру в 
Сан-Франциско. Условия проведения этой операции в точности совпадают с предыдущей: 
никем незамеченным проникнуть в кабинет генерального директора, получить доступ к дан- 
ным его компьютера и незаметно скрыться. Применять оружие в этом задании нельзя. Для 
этой операции нужен человек с хорошими навыками в электронике, умеющий бесшумно 
передвигаться. Он должен быть оснащен детектором сердцебиения и электронной отмычкой. 
В качестве одежды лучше всего выбрать легкий камуфляжный костюм. Вашего человека 
высадят на крыше штаб-квартиры «Горизонт», куда после выполнения задания он должен 
вернуться. Офис генерального директора расположен на пятом этаже, но все подступы к нему 
либо охраняются, либо находятся под наблюдением видеокамер. Поэтому первым делом нужно 
будет проникнуть в компьютер службы безопасности (она расположена на третьем этаже 
здания) и отключить электронную систему наблюдения. 

На крыше здания, куда вас высадят, есть две лестницы, ведущие на нижние этажи. Вначале 
воспользуйтесь той из них, которая ведет к лифтовым шахтам. Спуститесь по шахте до самого 
низа - это и будет третий этаж. Достаньте детектор сердцебиения и проследите маршрут 
охранника - он на этом этаже единственный. Улучив момент, когда патрульный удалится, 
сначала откройте дверь, ведущую в коридор, а затем дверь в комнату управления охранной 
системой. Обе эти двери заперты, поэтому воспользуйтесь электронной отмычкой, чтобы 
побыстрее уйти из опасной зоны. Когда войдете в комнату, заприте дверь и можете отклю- 
чать сигнализацию. После этого идите назад на крышу, а оттуда через другую лестницу - на 
пятый этаж. На этом этаже расхаживают уже два охранника, поэтому вам придется некоторое 
время изучать их передвижения. Рассчитав момент, бегите до конца коридора, поверните на- 
право и идите вперед, пока не упретесь в дверь кабинета, в котором расположен центральный 
компьютер «Горизонта». Скачайте так необходимые вам файлы и возвращайтесь на крышу, 
откуда вас заберет вертолет. 


Тринадцатая миссия 


В файлах «Горизонта» обнаружена информация о том, что самая крупная в мировой 
истории террористическая акция планируется в Австралии. Планирующие ее боевики пред- 
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полагают выпустить на свободу смертоносный вирус. Все это должно произойти в Сиднее во 
время проведения массовых празднеств. Агенты службы безопасности, подкупленные «Гори- 
зонтом», несколько баллонов с вирусом пронесут прямо на стадион, где будет сосредоточено 
большинство народа. Их главарь сейчас держит путь в Сидней и собирается готовиться там 
к операции. Вам необходимо будет перехватить его и доставить для допроса в штаб-кварти- 
ру КашБо\ 1х. Тщательно подберите команду, поскольку вам предстоит параллельная опе- 
рация в Бразилии, иу вас не будет времени на переправку туда своих людей из Австралии. 
План захвата главаря липовой «службы безопасности» таков: заблокировав дорогу на под- 
ступах к Сиднею, ваши люди высадятся в этом месте за несколько минут до того, как туда 
подъедет автомобильная процессия террористов. У вас будет время, чтобы рассредоточить 
своих солдат на местности и подготовиться к встрече террористов. Нужно будет убить всех 
охранников и захватить их лидера живым. Вроде бы все просто, но существует пара неиз- 
бежных в таких случаях «но», делающих эту миссию довольно сложной: все террористы 
будут отменно вооружены, а головную процессию будут сопровождать машины с головореза- 
ми «Феникса», причем они будут поддерживать радиоконтакт с главарем. Следовать они 
будут в отдалении от передней группы и, скорее всего, постараются отбить своего «команди- 
ра». 

На эту миссию вам нужно будет взять столько солдат, сколько осталось после набора 
бразильской группы. Предпочтение при подборе людей стоит отдавать штурмовикам - именно 
их навыки пригодятся вам больше всего. Вооружить их следует винтовками М 16А2, потому 
что на задании потребуются большая огневая мощь и очень большая дальность поражения. 
Из бронежилетов стоит взять те, которые предлагают максимальную защиту - она вам очень 
понадобится. Гранаты тоже могут пригодиться, вот только не забросайте ими предполагае- 
мого пленника. 

Местность, где вас высадят, изобилует (по сравнению со всеми остальными миссиями) 
открытыми пространствами, поэтому передвигайтесь крайне осторожно, часто посматривая в 
оптический прицел как в бинокль. Сразу после высадки, не мешкая, расставьте ваших людей 
по местам - террористы приедут с минуты на минуту. Предлагаю расположить группы захва- 
та так, чтобы поставить подъехавшую кавалькаду под перекрестный огонь. Для этого одна 
команда должна будет залезть по обвитой плющом скале на второй уровень и пройти до 
упора вправо, - оттуда мост и остановившиеся на нем машины будут видны как на ладони. 
Вторую группу надо переправить через мост, к грузовику, заблокировавшему дорогу. Третью 
группу (если на нее у вас хватит людей) лучше всего будет разместить вплотную к скале, по 
которой будут карабкаться оперативники из первой группы. Но здесь нужно быть крайне 
осторожным, так как отставшие от основной процессии террористы прибегут на шум выстре- 
лов и ударят этой команде в тыл. Кстати, если вы зазеваетесь и оставите солдат на дороге, их 
могут задавить появившиеся автомобили. 

Это все была прелюдия, а теперь перейдем к действию. Когда подъедет головная процес- 
сия, то из автомобилей кроме перепуганного пахана выскочат шесть телохранителей. Подни- 
мется страшная пальба, в которой будет очень сложно сориентироваться - в этот момент 
очень важно не убить главаря. Как только все будет кончено и все телохранители будут 
мертвы, тут же переключайтесь на ту группу захвата, которая ближе всех находится к месту 
появления террористов. Теперь вам остается ждать второй бандитской команды, несущейся на 
помощь своему`вождю. Если автомобиля еще нет - ждите. При появлении авто расстреляй- 
те всех вышедших оттуда бандитов. Если же террористы приедут раньше, то они прямиком 
побегут в вашу сторону, поэтому приготовьтесь оказать им подобающий прием. Когда пере- 
стреляете и эту шпану, можете вздохнуть свободно. Это была самая сложная часть операции, 
а дальше все будет несколько проще. Вашим командам нужно будет синхронно продвигаться 
к месту эвакуации, ликвидируя попадающиеся по пути засады. В оптический прицел легко 
рассмотреть прячущихся за скалами или автомобилями террористов. Если подстрелить 
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спрятавшегося бандита невозможно, то выпустите в его сторону пару очередей - существует 
большая вероятность того, что он захочет увидеть стрелявшего, выскочит из укрытия и попа- 
дется на сей нехитрый фокус. Теперь остается главаря террористов довести до места эваку- 
ации, тем самым вы с честью выходите из очередной передряги. 


Четырнадцатая миссия 

В тот момент, когда ваша австралийская команда возвращается с триумфом домой, у вас 
еще остаются дела в Бразилии и про них можно сказать, что поработать там придется 
серьезно. В файлах, добытых в штаб-квартире «Горизонта», содержались записи о том; что 
верхушка корпорации вместе с людьми из «Феникса» собирается переждать катастрофу в 
специально оборудованном укрытии, построенном «Горизонтом». Помните того наркодельца 
Калдерона, похитившего двух рабочих со строительной площадки «Г оризонта»? Он был 
заодно с главой корпорации Джоном Брайтлингом и его помощницей - Анной Ланг. Потом 
Калдерон стал неугоден и его подставили, сообщив о его местоположении вашей организа- 
ции. Теперь лидеры «Горизонта» спешно заметают за собой следы: Брайтлинг улетел в Бра- 
зилию, а Ланг инсценировала собственное похищение членами «группы Феникс». По данным 
разведки, она сейчас находится на полпути к построенному «Горизонтом» убежищу. Вместе 
с ней для прикрытия находятся настоящие заложники из числа высокопоставленных бра- 
зильских чиновников. Задание вашему отделу гласит: освободить всех заложников и захва- 
тить Анну Ланг. При подборе людей для этой операции учтите, что, возможно, вам понадо- 
бятся члены бывшей австралийской команды. 

Ваша команда будет высажена ночью возле лагеря террористов, поэтому ваши коммандос 
должны соблюдать полную тишину, иначе все заложники будут убиты. Поэтому отложите все 
гранаты, а на миссию возьмите автоматы с глушителем и датчики сердцебиения. Кроме того 
вам может пригодиться взрывчатка - ею будут сноситься двери. Лагерь террористов пред- 
ставляет собой два небольших здания, расположенных далеко в горах. В одном из зданий 
находится Анна Ланг, а в другом - заложники. Заложники охраняются несколькими терро- 
ристами внутри дома, да еще человек шесть-семь патрулируют оба здания снаружи. Для 
этой операции, на мой взгляд, вполне достаточно двух групп оперативников. План действия 
обоих групп таков: сначала обезвреживаются все наружные патрули, после чего освобожда- 
ются заложники, находящисся в дальнем здании (если смотреть со стороны места высадки) 
и в конце обе группы приступают к захвату «железной» Анны. 

В самом начале операции обоим группам надо подняться наверх по лестнице и разными 
путями подойти к лагерю. Пусть первой группой будет та, которая с левого края подошла к 
лагерю бандитов. Переключитесь на нее и снимите часового с балкона второго этажа ближайшего 
к вам здания. После этого убейте пару тер- 
рористов, дежурящих на веранде около зад- 
ней двери в это же здание. Переключитесь 
на группу номер два. Пользуясь оптичес- 
ким прицелом и прибором ночного виде- 
ния, перестреляйте все наружные патрули. 
Только не давайте им убежать внутрь зда- 
ний - они сообщат о вашем присутствии 
остальным фениксовцам, и те убьют всех 
заложников. Когда убедитесь, что все вне- 
шние патрули ликвидированы (лучше всего 
просканировать всю территорию лагеря дат- 
чиком сердцебиения), пошлите обе группы 
по направлению к дому, в котором содер- 
жатся заложники. Войти внутрь можно дву- 
мя путями: в переднюю и в боковую дверь. 
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Зайдите с первой группой через переднюю дверь, пройдите до конца коридора и убейте спрятав- 
шегося там террориста. Далее нужно будет убить бандита, который находится в комнате рядом с 
боковым входом в здание. Вся трудность заключается в том, что он повернут лицом в коридор и 
застать врасплох его никак нельзя. Поэтому вторая группа, которая предусмотрительно запас” 
лась взрывчаткой, должна прикрепить ее к ручке двери, и через несколько секунд дверь разле- 
тается на куски. Охранник, привлеченный столь внезапным шумом, поворачивается в сторону 
взорванной двери и готовится отбивать атаку. Ему невозможно додуматься до того, что в эти 
мгновения первая группа подкрадывается к нему сзади... Заложники находятся в дальней ком- 
нате этого дома, отведите их к месту эвакуации и возвращайтесь к зданию, в котором находится 
столь досадившая человечеству Анна. Первая группа должна подойти к двери, ведущей в при- 
стройку - за ней находится очень нежелательный террорист. С помощью датчика сердцебиения 
следите за его движением. Естественно, что врываться и уничтожать его надо в тот момент, когда 
он повернется спиной к двери. После этого выходите из дома и идите к его задней двери. Вторая 
группа в это время уже стоит у противоположного входа и ждет команды. Переключитесь на нес, 
откройте дверь и убейте стоящего к вам спиной охранника, потом переключитесь вновь на пер- 
вую группу. Смело открывайте заднюю дверь, быстро влетайте внутрь и стреляйте во второго 
охранника. Рядом с ним может находиться Ланг, поэтому заранее переключите автомат на стрельбу 
короткими очередями. На втором этаже засел последний террорист, если вы всю предыдущую 
работу выполнили без лишнего шума, то разобраться с ним будет не очень сложно. Поднимитесь 
по лестнице и убейте его, только будьте осторожны: он стоит лицом к проходу, по которому вы 
пойдете. Теперь остается лишь доставить Анну Ланг к месту эвакуации и насладиться плодами 
проделанной работы - для этого у вас есть отчет. 

Для выполнения этой миссии вам вновь нужно лететь в Австралию. Неугомонные и, ка- 
жется, неуничтожаемые члены «Феникса» успели-таки заминировать один небольшой насе- 
ленный пункт. Баллоны с газом спрятаны в большом двухэтажном здании и очень хорошо 
охраняются террористами, переодетыми в охранников. Вашим людям приказано ликвидиро- 
вать псевдо-охрану и обезвредить взрывные устройства. Тут, правда, ссть одна хитрость: обе 
бомбы связаны со спрятанным в том же здании компьютерным терминалом и могут быть 
отключены только через него. Любая попытка обезвредить бомбы напрямую приведет к не- 
медленному взрыву. Методика деактивации этих взрывных устройств такова: необходимо 
контроллерам обоих устройств дать команду с компьютерного терминала и в течение 30 
секунд обезвредить каждую из бомб. Любое отклонение от этих условий приведет к мгновен- 
ному подрыву зарядов. Во время выполнения миссии соблюдайте тишину, так как в случае 
вашего обнаружения противник попытается выпустить газ. 

Для этого задания вам понадобится как минимум три группы солдат. Вооружите всех своих 
людей автоматами с глушителем, из брони возьмите бронежилеты средней степени защиты, 
датчики сердцебиения окажутся незаменимы. Группы, которые займутся разминированием взрыв- 
ных устройств, обязательно укомплектуйте РЕМОНТЮМ$ КТ. После этого наметьте для каж- 
дой группы путь к бомбам и запрограммируйте так, чтобы по вашей команде к разминированию 
приступили обе группы. Маршруты групи запланируйте так, чтобы они прочесали весь второй 
этаж (именно там находятся оба баллона с газом), после чего приступайте к действию. Всех 
ваших людей высадят на уровень ниже первого этажа здания, а проще говоря - в канализацию. 
Здесь вы встретите только пару псевдо-охранников, а основное действие развернется на втором 
этаже. Когда оба террориста будут валяться в луже ... хм, будут убиты, отправляйтесь на второй 
этаж здания. Туда ведут несколько лестниц - выберите те, по которым группы попадут в разные 
части здания. По уровню старайтесь передвигаться осторожно, все время посматривая на показа- 
ния детектора сердцебиения. Большую часть террористов очень легко подкараулить и убить, но 
некоторые из них будут патрулировать парами - с этими будьте поосторожнее. Каждый раз, 
когда в оптическом прицеле вы увидите фигуру охранника, старайтесь выстрелить наверняка и 
убить его с первоговыстрела, иначе он тут же побежит к ближайшей кнопке (их очень много). Не 
забывайте, что каждая из них способна включить взрывные устройства! Во время управления той 


\ 
гватагела Ш 20012 |137. 





ОгеатАгепа Со! 





или иной группой захвата старайтесь не уводить ее далеко от запланированного маршрута, иначе 
она не сможет потом самостоятельно найти и разминировать баллон с газом. Как только все 
террористы будут мертвы, переключитесь на головную группу и дайте команду подойти к бом- 
бам. Найдите терминал и деактивируйте его, сразу же после этого отдайте приказ на разминиро- 
вание. Тридцать секунд напряженного ожидания и вы победили! 


Шестнадцатая миссия 

Ваши успехи в Австралии полностью расстроили планы Джона Брайтлинга и остатков 
«группы Феникс». Сейчас все они находятся в Бразилии, в недавно построенном убежище, в 
котором они собирались отсидеться от последствий своей несостоявшейся биологической атаки. 
Но их запасы вирусов еще не исчерпаны - у них последние образцы там тщательно выводимой 
заразы. Вам и вашим оперативникам нужно будет проникнуть в это убежище, нейтрализовать 
террористов и арестовать Джона Брайтлинга. В связи с чередой неудач, постигших «Феникс», в 
среде террористов произошел раскол и часть из них вашим солдатам сопротивляться не будет. 
Тем не менее значительная часть бандитов будет отстреливаться с отчаянием затравленной кры- 
сы - они прекрасно понимают, что это их последняя цитадель, после падения которой они 
перестанут существовать, поэтому терять им нечего. Сооружение, построенное «Горизонтом», впе- 
чатляет своими размерами: в основании оно состоит из трех гигантских куполов, соединенных 
между собой длинными коридорами. В центре постройки эти коридоры сходятся к одному 
большому помещению, на подступах к которому сделаны лестницы, ведущие на верхние уровни 
здания. Каждая из этих лестниц будет защищаться террористами. Сам Брайтлинг прячется в 
своей лаборатории на четвертом этаже, вход в которую очень хорошо охраняется. О расположе- 
нии террористов внутри здания никакой информации не имеется, поэтому вам предстоит дей- 
ствовать на свой страх и риск. На это задание половину своих людей вооружите компактными 
винтовками САВ-15, а другую половину автоматами с глушителем, броню вам выбрать не дадут 
- в наличии будет лишь биокостюм, снабженный бронежилетом средней степени защиты, - а 
лидеру каждой группы вручите датчик сердцебиения и боевые гранаты. Расположите все свои 
группы по разным зонам высадки (их всего три - по числу куполов убежища) и пусть они все 
идут к центру здания - именно там находятся лестницы наверх. Пальба из винтовок в начале 
операции недопустима, поэтому начинать надо с уничтожения всех террористов, находящихся на 
первом этаже, причем делать это надо тихо. На втором и верхних уровнях здания членов «Фе- 
никса» вы нс встретите, там расположена личная охрана Брайтлинга. Эти бойцы куда растороп- 
нее тех ребят в строительных касках, которых вы положили на первом уровне. Каждую команду 
вам лучше всего вести самому, стараясь бойцов не подставлять под огонь. Например, может 
сработать такой фокус: встаньте около двери, за которой находится несколько террористов, стрель- 
ните в нее пару раз и на всякий случай пригнитесь - некоторые из террористов выбегут посмот- 
реть. Я думаю, что в отношении их дальнейшей судьбы вы сделаете правильный вывод! Второй 
фокус будет более действенным: все двери в комплексе открываются при вашем приближении 
к ним и закрываются при удалении, поэтому подойдите к двери на такое расстояние, что сделай 
вы еще шаг - и она откроется. Сделайте этот один шаг (дверь начнет открываться), выстрелите 
в одного из бандитов, стоящих за дверью, и тут же отступите назад. Бандит будет убит, а дверь 
автоматически закроется, преимуществом этой тактики будет то, что террористы среагировать не 
успеют, а применить эту тактику они не додумаются! Потом выждите определенное время, чтобы 
все успокоилось и охранники перестали смотреть на вашу дверь, после чего все повторяется до 
тех пор, пока комната не будет полностью безопасна. С помощью подобных хитростей и других 
уловок вам нужно будет ликвидировать около 30 террористов и захватить в плен Джона Брай- 
тлинга. Это непросто и зачастую многое зависит не столько от ваших действий, сколько от того, 
насколько удачно сложатся обстоятельства - перед вами свособразная лотерея! Зато после 
успешного окончания этой миссии вы почувствуете себя настоящим бойцом спецназа, ветераном, 
прошедшим огонь и воду, который не прочь отведать и медных труб. В общем играйте, плани- 
руйте, фантазируйте и получайте удовольствие - все в ваших руках! 
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се началось с аварии в лаборатории, 

расположенной у небольшого городка 

под названием Кассооп СНу. ЧтЬгеПа 
Согрогайоп разработала мутагенный яд, кото- 
рый использовался в бактериологическом ору- 
жии. После катастрофы все живое начало поти- 
хоньку мутировать. Тогда это обошлось - специ- 
альная команда спецназа уничтожила: всех му- 
тантов. Но эксперименты продолжались, и но- 
вый кошмар вырвался на свободу. 


Управление 
А - стрельба В - применение предметов 
Х - вызов инвентория Ут бег 


ДИСК ПЕРВЫЙ 


Вы - молодой полицейский, вчерашний выпускник Академии, были переведены в маленький горо- 
док под странным названием Кассооп СКу. Удивительно, но на улицах не видно ни одного жителя, а ведь 
время вечернее, люди гулять должны... Внезапно ваше внимание привлекает какая-то куча, лежащая 
посреди дороги. Придется выйти и посмотреть (видимо, по сценарию вы очень хороший любознатель- 
ный полицейский). Первая встреча с зомби могла закончиться печально, но в переулке вы встречаете 
красивую девушку (живую), садитесь в первую попавшуюся машину и сдете вдвоем в безопасное место - 
полицейский участок. Так не к стати оживший на заднем сидении полицейский приводит к аварии, к 
тому же врезавшаяся в вашу машину цистерна добавляет жару. Хорошее начало службы. 


ЛЕОН 
СЦЕНАРИЙ ПЕРВЫЙ 


Горящий грузовик разделил вас с попутчицей. Через пламя вы договариваетесь с ней встре- 
титься в полицейском участке - самом спокойном месте в этом проклятом городе. Есть только 
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одна проблема - грузовик перекрыл дорогу, поэтому придется искать обходные пути. Ждать, пока 
огонь погаснет, бесполезно, за это время весь город окажется под властью зомби. Внезапно из огня 
встают две фигуры. Первый контакт с нечистью. Если вы еще не вооружились хорошим писто- 
летом или пулеметом, то советую сделать это как можно скорее, пока кто-нибудь из них не 
вцепился вам в шею. Когда успокоите их уже навсегда, бегите вдоль этой улицы налево до 
баррикады, там сверните в переулок. Где-то шагов через десять увидите витрину магазина “Сип 
5Вор.Кеп4о”. Заходите без опаски; владелец, поняв, что вы не зомби, разрешит отдохнуть здесь. 
Как только вы подойдете к обойме, что лежит за прилавком, витрина с грохотом разлетится на 
мелкие кусочки и четыре “человека” накинутся на продавца. К сожалению, ему уже ничем 
нельзя помочь - зомби сделали свое дело профессионально. Несколько выстрелов приведут 
сложившуюся ситуацию к логическому концу, тогда можете отдать дань смелому владельцу и 
подобрать шотган. Теперь выбегайте через заднюю дверь в узкийпромежуток между домами. И 
тут они! Ломятся через решетку. Пробегайте мимо них, и тогда услышите звук ломающейся 
двери. Перестреляйте всех и после этого пройдите чуть дальше налево, где стоит грузовичок. За 
распахнутой дверью лежит обойма для па- 
рабеллума (или для браунинга). Через вы- 
ломанную дверь вы попадете на неболь- 
шой дворик: красивое графитти, брошен- 
ный баскетбольный мяч - печальное зре- 
лище. Следующая дверь приведет на зага- 
женную помойку, упирающуюся в лестни- 
цу с зеленоватой подсветкой. Забирайтесь 
наверх и следуйте по ней до конца. Сразу 
у ящика вас поджидает красивая девушка, 
которую придется убить только потому, что 
она не одна, а с парочкой крепких ребят. Не 
торопитесь спускаться с ящика: если вы- 
стрелить с него парочкой очередей в пере- 
улок, то можно избежать встречи с треть- 
им громилой. Путь свободен, бегите к сле- 
дующей двери. 

Мням-мням, какая вкуснятинка! А вас не пригласили, непорядок... Всех убить. Пройти через 
завал можно только через салон автобуса, наполненного мертвыми и совсем мертвыми людь- 
ми. Несколькими выстрелами приканчиваете “контролера” и, не заплатив, выходите через 
другую дверь. Наконец-то вы узнали задний двор полицейского департамента. Рядом с маши- 
нами сесть решетчатая дверь, обойдите дом и попадете к центральному входу. Совсем неплохо 
для полицейского управления, даже центрального: готический стиль, фонтан, витражи. Кстати, 
на фонтане что-то написано. 

Идите вперед к компьютеру, рядом с ним валяется лента для печатной машинки (это 
сохранялка, только примените сс на рядом стоящей машинке, и готово). Когда воспользуетесь 
компьютером, то узнаете, что все двери заперты, а ключом служит некая карточка. Пока все. 
Прямо напротив стойки есть одна-единственная не запертая дверь. В комнате к шкафчику 
прислонился израненный полицейский. Он на последнем вздохе расскажет вам всю историю 
города, потом почти умрет, но вы попросите его продолжить, и он выскажет свое мнение обо 
всем происходящем. Увидев в вас спасителя, полицейский без колебаний отдаст карточку для 
открывания дверей и прикажет (наверное, старший по званию) спасать других. Клятвенно 
заверьте, что вернетссь. 

Используйте голубую карточку на компьютере, и все замки моментально откроются. Войдите 
в дверь, которая справа от входа. В комнате первым делом хорошо вооружитесь, в сундуке 
полно всякой всячины. После этого прочитайте сообщение, которое лежит на столе. В нем 
шифр от сейфа: 2236, этот сейф находится у главного в кабинете, но о нем чуть позже. Там же 
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откройте маленьким ключиком ящик стола - в нем еще одна обойма патронов для пистолета. 
Деревянный шкаф скрывает от глаз дверь, как только вы подойдете к ней, то краем глаза 
заметите странное движение за окном. Будьте осторожны. За дверью небольшой коридорчик: 
мертвый полицейский на полу где-то потерял свою голову, такое ощущение, что она была 
кем-то откушена. Вдруг вы заметили лужу крови, поднимаете глаза... Первая встреча с на- 
стоящим мутантом. Он быстро успокаивается хорошей очередью. 

Чуть дальше еще одна дверь, а за ней захламленный коридор; интересно, это полицейские 
так намусорили? Идите вперед, через лекционный зал (проглядите рапорт на столе), в ком- 
нату и далее, пока не увидите камин, над которым весит картина с подписью “А засийсе $0 
Бе Яге”. Просят огоньку, значит. Разведите небольшой костерчик при помощи зажигалки, и 
в награду получите красный рубин. Выходите из зала и дальше следуйте по коридору, захо- 
дите еще в одну дверь, остерегайтесь нападения сразу с двух сторон. Когда разберетесь с 
зомби, поворачивайте налево, потом направо. Там, где стоят коробки с бумагой, находится 
фотолаборатория. Заодно можно сохраниться и воспользоваться сундуком. После того как 
все необходимое будет сделано, выходите оттуда и вскарабкивайтесь по лестнице на второй 
этаж. 

Перед вами будет стоять статуя, держащая камень в руке. Чтобы взять его, нужно поста- 
вить боковые статуи вдоль стен (в тех местах на стене изображен овал), причем лицом их 
надо направить к центральной. После этого красный камень выпадет из руки статуи, и вы 
сможете безбоязненно его присвоить. Продолжайте исследование участка, пока не найдете 
$.Т.А.В.$. осе, вот туда вам и нужно. На столе Криса, если хорошо поискать, можно найти 
пару страничек из дневника и медаль с единорогом. Как только вы закончите читать днев- 
ник, в комнату войдет Клэр, с которой вы договорились встретиться. Обменяйтесь сувенира- 
ми и бегите в центральный зал к фонтану. Примените медаль, старая статуя задвигается и 
выдаст вам Зра4е Кеу. 

Помните полицейского, у которого с головой не все в порядке? Нам туда, откройте дверь 
ключом. Это архив участка. Все, что нам нужно: лента для машинки, доклад патрульного и 
ручка для завода двигателя. Чтобы взять последнюю, подвиньте лестницу к шкафчику, даль- 
ше, думаю, ясно. Выходите в коридор и поднимайтесь снова на второй этаж. Если пройти 
мимо статуй и офиса, то подойдете к входу, где еще раз примените зра4е Кеу. Первый поворот 
направо, и вы окажетесь в библиотеке. Вскарабкивайтесь на лестницу и бегите, не заходя в 
дверь, до самого конца, пока не упадете вниз. Эх, давно не чинили здесь полы. Прямо рядом с 
местом падения есть картина со странными знаками под ней. Это ключ к расположению 
движущихся книжных полок. Чуть поодаль есть щиток с красной кнопкой, нажимайте се и 
выходите из западни. Теперь расставьте полки в изображенном на подсказке порядке. От- 
кроется потайной ящичек, там будет лежать Ы5Вор ря. Забирайте эту штуковину и выхо- 
дите из библиотеки через двойные двери. Вы попадете на второй этаж главного холла, от- 
стреливаясь от приставучих зомби, пройдите на противоположную сторону, там есть дверь. 
Это комната ожидания, в которой можно найти первую часть дневника секретарши босса, 
маленький ключик и ленту. Проходите вперед: слева вы увидите кабину протаранившего 
стену вертолета, справа же дверь, вот нам туда. Злобные птички съели дядю, чтобы вас не 
побтигла такая же участь, убейте их. Будьте осторожны, они могут влететь в здание, разбив 
стекло. Отоприте синюю дверцу ключом и идите дальше по коридору, пока не выйдете нару- 
жу к обломкам вертолета. Бегом вниз - там вас уже ждут, отблагодарите зомби за радушный 
прием и бегите дальше, не останавливаясь, до маленькой каморки. Внутри еще одна сохра- 
нялка, лента и вентиль. Самое главное - это взять вентиль, подняться к вертолету и повы- 
сить давление в водонапорной башне, открутив главный запор при помощи ручки. Слава 
богу, вертолет не горит, следовательно, можно и через дверь пройти, которая была охвачена 
огнем (где кабина вертолета). 

Оказывается, это хранилище произведений искусства. В самом конце комнаты вы увидите 
статую и два барельефа по бокам. Дайте каждой “женщине” по красному рубину, тогда вы 
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получите Кпяз ря. Не забудьте взять 4атопва Ксу с ящика. Теперь бегите на первый этаж, в 
западное крыло департамента. При помощи Фатоп4 Кеу откройте комнату. Не зевайте осо- 
бенно, она просто набита зомби, и придется немного туго, если только вы не вооружены 
шотганом. Как только закончите зачистку помещения, вытащите из шкафчиков пленку от 
фотоаппарата и обойму. Через вторую дверь вы попадете в комнату, где лежит умирающий 
полицейский. С тех пор он немного изменился, вроде цвет лица другой стал? Что-то здесь не 
так... Так и есть, через пару секунд он вцепится вам в горло с не меньшей радостью, чем когда 
рассказывал истории. Расскажите ему свою сказку, затем возьмите со стола еще один ключ; в 
большой комнате лежит записка для вас, оставленная, видимо, очень давно... Заодно заскочите 
в комнату для допросов (там еще зеркало такое большое), для вас отложили провод и гоок 
ря. Они под охраной... заметили? 

Если выжили, то идите к двери, которая требует НеагЕ Кеу. Сейчас вам понадобятся про- 
вод и куча патронов для отстрела доберманов. Подойдите к щитку с обрезанным проводом и 
восстановите электроснабжение оконных жалюзи, после чего со спокойной душой спускай- 
тесь вниз по лестнице. Незамедлительно перестреляйте гордость лучших собаководов и ша- 
гайте налево, пока не увидите красную дверь щитовой. Где-то у самой стены есть ящик с 
рубильниками, который распределяет энергию на весь департамент. Очередность их переклю- 
чения: вверх, вниз, вверх, вниз, вверх. Результатом будет включение настенного считывателя 
карточек. Выходите из щитовой и идите налево до двери с надписью РагК1пя. Здесь вы 
познакомитесь еще с одной выжившей - Адой Вонг. Помогите ей отодвинуть фургон, засло- 
няющий дверь, и следуйте за ней, пока не наткнетесь на клетку с парнем по имени Бен. 

Он не согласится последовать за вами, потому что до смерти боится зомби. Зато даст 
дельный совет, как выбраться из города. На полке возьмите ломик для открывания люков и 
выходите наружу. В псарне откройте люк и спуститесь вниз, в канализацию. Мохнатые пауч- 
ки тотчас же заплюют непрошеного гостя кислотой и ядом, но не отчаивайтесь, здесь всё 
лечится. Выходите наверх, там есть комната с сундуком и печатной машинкой. На выходе вы 
снова столкнетесь с Адой, которая попросит вас подсадить ее, чтобы исследовать помещения 
за железной преградой. 

С этого места вам придется поиграть Адой, которая вооружена пистолетом с небольшим 
запасом патронов и бутылочкой исцеляющего спрея. Ваша задача - найти комнату, где при 
входе висит карта канализационной системы. Снимите карту со стены и спускайтесь вниз в 
бассейн, где вам придется потолкать ящики, чтобы создать некое подобие моста. Как только 
выстроите их в нужном порядке, поднимайтесь наверх и нажимайте на кнопку, поднявшаяся 
вода поможет вам достать С\№шЬ Кеу. Теперь возвращайтесь обратно, и Ада передаст ключ 
Леону, после чего резво убежит в неизвестном направлении. Вернитесь обратно к лестнице и 
откройте полученным ключом дверь, за которой лежит дневник ночного сторожа, “Магнум” 
и патроны. 

На этом этаже делать больше нечего, поэтому вернитесь на первый и откройте после- 
днюю дверь, ключ после можно выкинуть. В самом углу стоит небольшая колонка, восполь- 
зуйтесь зажигалкой и начинайте поворачивать светильники в виде женщин в таком поряд- 
ке: 12, 13, 11. После этого от картины отвалится деталь под названием “золотая шестеренка”. 
Итак, мы идем в библиотеку, поднимаемся на третий этаж и входим в единственную дверь. 
Она приведет в часовую башню, о которой говорил ночной стражник. Перед вами будет меха- 
низм с квадратной дыркой, туда засовываете сгапК, делаете несколько оборотов, и тогда опу- 
стится лестница, ведущая к часовому механизму. Вроде бы он в целости и сохранности, не 
хватает только одной детали - “золотой шестеренки”. Нажимайте кнопку и ждите, откроет- 
ся небольшая дверь в шахту, где лежит Киз рая. Когда зададут вопрос, прыгать или не 
прыгать в шахту, соглашайтесь. 

Зайдите в гости к Бену, он передаст вам послание от босса. К сожалению, это будет 
последнее, что он сможет сделать. Выходите оттуда и направляйтесь к двери, которая откры- 
вается при помощи шахматных фигур. Расставьте их, и тогда в комнате найдете ленту, 
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доклад смотрителя канализаций и печатную машинку. Как только вы выйдете из комнаты, то 
снова столкнетесь с неугомонной Адой, но вот незадача - вас подстрелят. Придется ‘снова 
переключаться на девушку. Следуя за женщиной, вскарабкайтесь по лестнице и заползайте в 
вентиляционную шахту, где-то здесь вы снова с ней встретитесь. Опять поднимайтесь по 
лестнице и становитесь Леоном. 

Если идти вниз по коридору, то найдете медаль с изображением волка. Она понадобится 
чуть позже. Осторожнее в канализации! Идите по ней, пока не наткнетесь на ржавое обору- 
дование. Прикрепите к вентилю ручку (уайуе Вап@е). Эта штука опустит мост. После перехода 
поднимите мост и идите по темному коридору, пока вас не атакует аллигатор. Как можно 
скорее бегите назад до тех пор, пока не увидите красный огонек слева. Жмите быстрее на 
кнопку, тогда вам достанется канистра Запихните ес в пасть аллигатора и сделайте один 
выстрел... Зайдите в дверь (откуда пришел аллигатор); там поднимитесь по лестнице, зайдите 
налево в комнату. Подберите вторую медаль, на которой изображен орел, и дневник смотри- 
теля. Теперь нужно пойти направо и использовать уа!уе вап е на механизме, стоящем слева 
от вентилятора. Тогда вы сможете залезть по лестнице. 

Потратьте несколько минут на по- 
иски водопада и там используйте обе 
медали на панели управления спуском 
воды, что позволит вам пройти в дверь 
за водопадом. Перед вами машина... 
Включите электричество нажатием кноп- 

5 вв ки на панели управления. Когда все за- 
а нбнинииа работает, осторожно зайдите внутрь, где 

ы вас уже поджидает очередной мутант. По 
рукам ему, чтоб не лапал! Совершив 
убийство, выходите через другую дверь 
и зажигалкой подожгите сигнальный 
огонь, чтобы заметить расположение 
ключа; поднимите его и выходите через 
дверь. 

Если идти по коридору до пере- 
крестка и там повернуть налево, то наткнетесь на труп парня, у которого есть детали для 
шотгана, делающие его супершотганом. Как только закончите сборку, поверните направо и 
поднимайтесь по лестнице. В комнате, как всегда, полно подарков: ленты, патроны и сохра- 
нялка. Забирайте, сколько сможете отнести, и выходите отсюда. Перед вами платформа со 
стоящим на ней трактором. Залезьте в кабину и возьмите там ключ для включения платфор- 
мы. Во время включения к вам подкрадется монстр по имени Вильям, вылезайте из кабины 
и покажите ему, чьи в лесу шишки. После битвы опять залезайте в кабину и ждите Аду, 
которая где-то рядом бегает. 

Когда закончите беседу, обыщите комнату на наличие нужных предметов, а потом со 
спокойной душой выходите через замерзшую дверь. Подберите коробку с пробками с тележ- 
ки и положите ее на стол. Применять пробки нужно на перекрестке между западной и 
восточной частями этажа. После идите в западную часть, где должны будете зайти в правую 
дверь. Подберите записки охранника и бумажку. Теперь подойдите к компьютеру и вклю- 
чите апН-В.О.\У. К этому моменту из вентиляционной шахты на вас полезет огромное рас- 
тение, которое можно убить, выстрелив в него из ракетницы. Вскарабкайтесь в отверстие 
шахты, там найдете ленту и патроны, после чего заходите в правую дверь, которая хорошо 
охраняется толпой кактусов. Убив их всех, выйдите через дверь и спуститесь вниз по лестни- 
це, в комнату с мониторами. Между ними вы найдете карту. 

Если выйти через другую дверь и открыть шкафчик при помощи \усароп-Бох Кеу, то 
можно получить части к “Магнуму”, что делает его одним из лучших пистолетов. Дальше, 
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убив нескольких зомби, подберите красную карточку, используйте ее на двери с яйцами, где 
обитает гигантская моль. Чтобы использовать компьютер, нужно ввести код “виезЁ”. Теперь 
бегите в восточную часть этажа и используйте карточку на закрытой двери. Убив зомби, 
включите свет. Забирайте все, если хотите, но самое главное - это МО-415К, без него никуда. 
На выходе вы столкнетесь с Аннет и получите образец С-уиз. Подбегите к самой 
большой двери и используйте на ней МО-акК. Теперь в роли вашего врага выступит Ада. 
Когда закончите “спорить”, заходите в открытую теперь дверь и приготовьтесь к финальной 
битве с Вильямом. Вам нужно много-много патронов и исцеляющий спрей или растения. 


ЛЕОН 
СЦЕНАРИЙ ВТОРОЙ 


Бегите вниз по улице, до первой открытой двери, оттуда поверните направо, чтобы попасть 
в маленькую комнату с Саш Кеу. Возьмите его и, убегая от монстров (или убивая их), 
зайдите в дверь на другой стороне. По лестнице забирайтесь наверх и заходите в дверь, за 
которой летают стаи ворон. На них слишком много тратится патронов, поэтому лучше всего 
избегать их. Когда выйдете на балкон, пе- 
рестреляйте зомби и посмотрите на сте- 
нуу дверей в библиотеку, там в нее вде- 
лана медаль с единорогом. Опустите эва- 
куационную лестницу, спуститесь вниз и 
приложите медаль к фонтану, чтобы по- 
лучить Зрае Ксу. На столе у компьютера 
подберите ленты и патроны к шотгану. 

После этого вернитесь к тому месту, где 
отстреливали ворон, зайдите в другую дверь 
и спуститесь по лестнице вниз, тогда вы 
очутитссь у дверей комнаты заиа4. Внутри 
вы встретитесь с зомби и подберете Уз]уе 
Вапе. В маленькой комнатке откройте сейф 
(2236). Там лежит карта полицейского уча- 
стка и немного патронов. Вентиль приме- 
ните на водонапорной башне, которая рас- 
положена на улице у горящего вертолета, после чего подберите патроны. Еще раз вернитесь в 
“вороний” зал. Внезапно вам на голову начнет падать потолок, из-за этого дверной косяк намертво 
заклинит. Идите вперед, пока не наткнетесь на монстра, стреляйте в него, пока он не упадет, иначе он 
достанет вас первым. Вернитесь к кабине вертолета; огня больше нет, поэтому вход открыт. 

Внутри лежит синяя карточка. Поднимите се и используйте у компьютера, который 
стоит в главном холле, тогда откроется двухстворчатая дверь. Войдите в нес, на стуле найдете 
доклад патруля. Чуть дальше, если идти по коридору, вы найдете конференц-зал, там еще 
один доклад. В задней комнате растопите камин и возьмите красный рубин. Выходите из 
зала и идите по коридору пока не упретесь в лестницу. Поднимаетесь наверх, передвигаете 
статуи и забираете второй рубин. 

В следующей комнате вы заметите убегающую Шерри. Как только она залезет в дырку, 
подойдите к стене - заметите выпавший У нее из кармана П!атоп4 Кеу. Едва вы подберете 
его, в комнату зайдет Клэр, которая как раз разыскивала Шерри. После разговора отправляй- 
тесь в библиотеку, где вам придется подняться еще раз по лестнице и провалиться сквозь 
пол. Внимательно посмотрите на рисунок, после чего нажмите красную кнопку и расставьте 
полки в нужном порядке. За работу получите В15Вор рая. После этого вернитесь в комнату, 
где подобрали синюю карточку, и поместите два рубина в пазы. Не забудьте забрать Кп9$ 
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Вернитесь в главный зал и зайдите в дверь, которая ведет в комнату для дачи показа- 
ний. Там лежат патроны, пленка для фотоаппарата. Откройте следующую дверь, там придется 
пристрелить очередного зомби и забрать со стола Неаг( Кеу и записку, адресованную вам. 
Следующий пункт назначения - $.Т.А.В.$. оЁйсе, где надо подобрать дневник Криса и “Маг- 
нум”. Вооружитесь хорошенько и заходите в комнату для допросов (с большим зеркалом), 
отстрелив все, что только можно, двум монстрам, подберите ВооК р|из. Вас ждет подвал, по- 
пасть туда можно, спустившись вниз по лестнице. Здесь на вас будут нападать, в основном, 
злые доберманы. Когда найдете щитовую, заберите карту и подойдите к рубильникам. Поря- 
док нажатия: вверх, вниз, вверх, вниз, вверх. Теперь, когда электричество восстановлено, идите 
к двери с надписью РагЕ тя, где вы просто обязаны встретиться с Адой и помочь ей передви- 
нуть фургон. 

Войдите в освобожденную дверь и переговорите с Беном, после чего возьмите с полки 
ломик для открывания люков, которым придется воспользоваться в псарне. Прогуляйтесь по 
канализации, и через некоторое время вы снова столкнетесь с Адой. С этого момента все 
переходит в женские руки. Перестреляйте настырных собак, заберите со стены карту канали- 
зации, выстройте в ряд ящики и возьмите ключ. После вернитесь на то место, откуда начали. 

Тут появляются некоторые различия с первым сценарием. Клэр позовет Леона и попро- 
сит, вернее, прикажет ему идти в офис майора. Перед тем как туда отправиться, обязательно 
зайдите в Ацорзу гоот и подберите там красную карточку и автомат. Подойдите к комнате, 
которую открывает СшЬ Ксу. Пробегите через коридор, периодически отстреливая стаи мер- 
твецов, и так до тех пор, пока не попадете в кабинет майора. Подберите его дневник и 
отправляйтесь в маленькую комнатенку неподалеку, где будет лежать второй дневник секре- 
тарши и рукоятка для завода автомобиля. 

По карте найдите большую комнату, где вы еще не были. Зажигалкой затопите колонку и 
поверните подсвечники в порядке: 12, 13, 11. После этого от близлежащей картины отвалится 
“золотая шестеренка”. Как только вы попытаетесь поднять ее, перед вам появится некая 
фигура; быстро поднимайте шестеренку и выбегайте в дверь. Но это еще не все: стоит вам 
пройти немного вперед по коридору, как снова появится старый знакомый. Боя уже не избе- 
жать... Через библиотеку поднимитесь на четвертый этаж, зайдите в часовую башню и с помо- 
щью ручки опустите лестницу. Наверху приладьте шестеренку с картины и нажмите кнопку, 
после чего вам выдадут Киз ВЕ риа. Прыгайте в шахту. ‹ 

А вэто время Бен встретится кое с кем и превратится кое во что. Попробуйте ему помочь. 
Хотя ничего и не получится, он отдаст вам письмо босса. Ему конец, а вам придется опять 
опускаться в канализацию. Победите Вильяма, и тогда сможете подойти к двери, куда встав- 
ляются все шахматные фигуры. С другой стороны двери вас уже поджидает вездесущая Ада 
и доклад смотрителя канализации. Следуйте за Адой, она приведет вас к воде, где лежат два 
трупа: у одного в кармане медаль с изображением волка, у другого - маленький ключ. Через 
набитый пауками коридор вы попадете к подъемному мосту. Используйте Уа]уе Вапе, пос- 
ле того как вы пройдете по нему, поднимите снова вверх. Если идти прямо по коридору, то 
увидите Аду. Переговорите с ней и поднимайтесь вверх по лестнице, поверните налево и 
поднимите медаль с орлом и дневник. 

Теперь находите водопад и, используя Уа|уе Вапе, ослабьте его мощность. Забирайтесь 
по лестнице и убегайте отсюда через вентиляционную шахту. Идите налево, раздавите пароч- 
ку паучков и попытайтесь найти панель с двумя углублениями, в них вставьте медали. Они 
оживят машину, которую можно использовать для неплохой поездки, нажимая кнопки на 
пульте управления,. Как только вы остановитесь, при помощи зажигалки приведите в дей- 
ствие сигнальную ракету. Тогда в темноте можно будет разглядеть ключ. Подберите его и 
заходите в дверь. Подойдя к перекрестку, поверните налево, там лежит труп с частями от 
шотгана. 

Ваша задача - найти лестницу, по которой можно подняться наверх, где лежит целая гора 
нужных патронов. С этого момента второй сценарий полностью отличается от первого. Ада не 
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пожелает с вами разговаривать и пройдет мимо. Выйдя из комнаты, вы обнаружите, что 
трактор из первой части не на месте. Придется самому подняться на горку и там восполь- 
зоваться лифтом, который опустит вас вниз. Войдите в левую дверь и идите по коридору, пока 
не наткистесь на мониторы. Справа вы найдете ключ, не забудьте проверить мониторы... 

Здесь все, вернитесь в комнату, где видели Аду в последний раз. Подойдите к механизму и 
используйте найденный ключ на панели управления. Выйдете из комнаты, там уже стоит гото- 
вый трактор. Активизируйте его, тогда Ада и Леон автоматически сядут в него. Когда закончите 
кататься и сражаться, увидите большой ящик; передвиньте его в правый лифт. Запустите ме- 
ханизм, когда спуститесь вниз, передвиньте ящик с платформы и продолжайте толкать вправо 
по коридору. В конце концов он воссоединится со своими собратьями, причем таким образом, 
что вы спокойно вскарабкаетесь по ним (это чуть попозже, сейчас они не нужны). 

Идите вперед до тсх пор, пока не наткнетесь на ученого, который владеет бумажкой, являющейся 
важным докладом. Подберите его. После спуститесь на лифте и нажмите кнопку, которая где-то тут 
неподалеку. Она приведет в действие двери лифта, которые раньше не хотели открываться. Восполь- 
зуйтесь лифтом. Идите налево, пока не попадете в западную часть корпуса, Найдите замерзшую дверь, там 
ет Возвмите получившуюся 
конструки ок между западной и восточной зонами и примените там на механизме. 
После этого отправляйтесь в восточном направлении, заходите в правую дверь и поднимите регистра- 
ционную карточку и записку из лаборатории. Вскарабкайтесь в вентиляционную шахту и выползите 
в другой комнате. Там чего только нет: два Нскег’а, две коробки с патронами и лента. 

Выходите из комнаты и шагайте по направлению к большим дверям. После них спускайтесь по 
лестнице и поищите между мониторами карту, в следующей комнате еще немного патронов и 
детали для усовершенствования “Магнума”. Идите дальше, но будьте осторожны: здесь слишком 
много народа... придется много стрелять. После чего схватите Р. гоотл Кеу с прилавка и бегите назад 
к главному лифту, поднимитесь на нем и подойдите к ящикам. По пути вы встретите Аннет, к 
сожалению, милая беседа будет прервана странной фигурой. Попробуйте обогнуть ее и забежать в 
дверь, которая находится прямо за ним. Только теперь можно залезть по ящикам и открыть дверь. 
Еще одной неожиданной встречи тут не миновать. Спустя некоторое количество времени подберите 
ключ и поймайте Шерри в хранилище. Как только вы войдете в лифт, примените ключ на панели 
управления. Войдите в поезд и отыщите там Р1аНоги Кеу. Как только найдете, выходите из поезда. 

Держитесь левой стороны, пока не упретесь в дверь. За ней отыщите мерцающую панель и 
нажмите на ней кнопку. Пробегите еще раз под лестницей, через двери, и приделайте полученные 
фигурки, чтобы восстановить электричество. И тут вас не оставят в покое; темная фигура снова 
атакует вас. Прикончить се удастся при помощи базуки и нескольких выстрелов из “Магнума”. 
Вернитесь к поезду, если, конечно, выживете, и откройте блокирующие путь двери. Приведите 
состав в движение, нажав на рычаг. Финальная битва - от нее зависит судьба мира. 


ДИСК ВТОРОЙ 


Молодая девушка мчится по вечернему шоссе. Несколько ‘дней назад она потеряла связь 
со своим братом, который служил полицейским в городке под названием Вассооп сКу. Не 
думая ни секунды, Клэр Ретфилд вскочила на свой мотоцикл и отправилась на поиски. 
Время позднее - можно зайти в бар и перекусить там... если бы там уже не перекусывали. 
Бедная девушка оказывается окруженной зомби со всех сторон, единственный путь к спасе- 
нию - дверь. Клэр распахивает ее и сталкивается с молодым человеком. Дальше вы знаете... 


КЛЭР 
СЦЕНАРИЙ ПЕРВЫЙ 


Горящий грузовик разделил вас с попутчиком. Через пламя вы договариваетесь с ней 
встретиться в полицейском участке - самом спокойном месте в этом проклятом городе. Есть 
только одна проблема - грузовик перекрыл дорогу, поэтому придется искать обходные пути. 
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Ждать, пока огонь погаснет, бесполезно, 
за это время весь город окажется под 
властью зомби. Внезапно из огня встают 
две фигуры. Первый контакт с нечистью. 
Если вы еще не вооружились хорошим 
пистолетом или пулеметом, то советую 
сделать это как можно скорее, пока кто- 
нибудь из них не вцепился вам в шею. 
Когда успокоите их уже навсегда, бегите 
вдоль этой улицы налево до баррикады, 
там сверните в переулок. 

Где-то шагов через десять увидите 
витрину магазина “Сил 5Вор. Кеп4о”. За- 
ходите без опаски; владелец, поняв, что 
вы не зомби, разрешит отдохнуть здесь. 
Как только вы подойдете к обойме, что 
лежит за прилавком, витрина с грохотом разлетится на мелкие кусочки и четыре “человека” 
накинутся на продавца. К сожалению, ему уже ничем нельзя помочь - зомби сделали свое 
дело профессионально. Несколько выстрелов приведут сложившуюся ситуацию к логическо- 
му концу, тогда можете отдать дань смелому владельцу и подобрать арбалет. Теперь выбе- 
гайте через заднюю дверь в узкий промежуток между домами. 

И тут они! Ломятся через решетку. Пробегайте мимо них, и тогда услышите звук лома- 
ющейся двери. Перестреляйте всех и после этого пройдите чуть дальше налево, где стоит 
грузовичок. За распахнутой дверью лежит обойма для парабеллума (или для браунинга). 
Через выломанную дверь вы попадете на небольшой дворик: красивое графитти, брошенный 
баскетбольный мяч - печальное зрелище. Следующая дверь приведет на загаженную помойку, 
упирающуюся в лестницу с зеленоватой подсветкой. Забирайтесь наверх и следуйте по ней 
до конца. Сразу у ящика вас поджидает красивая девушка, которую придется убить только 
потому, что она не одна, а с парочкой крепких ребят. Не торопитесь спускаться с ящика: если 
выстрелить с него парочкой очередей в переулок, то можно избежать встречи с третьим 
громилой. Путь свободен, бегите к следующей двери. 

Мням-мням, какая вкуснятинка! А вас не пригласили, непорядок... Всех убить. Пройти 
через завал можно только через салон автобуса, наполненного мертвыми и совсем мертвы- 
ми людьми. Несколькими выстрелами приканчиваете “контролера” и, не заплатив, выходите 
через другую дверь. Наконец-то вы узнали задний двор полицейского департамента. Рядом 
с машинами есть решетчатая дверь, обойдите дом и попадете к центральному входу. Совсем 
неплохо для полицейского управления, даже центрального: готический стиль, фонтан, витра- 
жи. Кстати, на фонтане что-то написано. 

Идите вперед к компьютеру, рядом с ним валяется лента для печатной машинки (это 
сохранялка, только примените ее на рядом стоящей машинке, и готово). Когда воспользуетесь 
компьютером, то узнаете, что все двери заперты, а ключом служит некая карточка. Пока все. 
Прямо напротив стойки есть одна-единственная не запертая дверь. В комнате к шкафчику 
прислонился израненный полицейский. Он на последнем вздохе расскажет вам всю историю 
города, потом почти умрет, но вы попросите его продолжить, и он выскажет свое мнение обо 
всем происходящем. Увидев в вас спасителя, полицейский без колебаний отдаст карточку для 
открывания дверей и прикажет (наверное, старший по званию) спасать других. Клятвенно 
заверьте, что вернетесь. 

Используйте голубую карточку на компьютере, и все замки моментально откроются. 
Войдите в дверь, которая справа от входа. В комнате первым делом хорошо вооружитесь, в 
сундуке полно всякой всячины. После этого прочитайте сообщение, которое лежит на столе. В 
нем шифр от сейфа: 2236, этот сейф находится у главного в кабинете, но о нем чуть позже. 
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Там же откройте маленьким ключиком ящик Стола - в нем еще одна обойма патронов для 
пистолета. Деревянный шкаф скрывает от глаз дверь, как только вы подойдете к ней, то краем 
глаза заметите странное движение за окном. Будьте осторожны. За дверью небольшой кори- 
дорчик: мертвый полицейский на полу где-то потерял свою голову, такое ощущение, что она 
была кем-то откушена. Вдруг вы заметили лужу крови, поднимаете глаза... Первая встреча с 
настоящим мутантом. Он быстро успокаивается хорошей очередью. 

Чуть дальше еще одна дверь, а за ней захламленный коридор; интересно, это полицейские 
так намусорили? Идите вперед, через лекционный зал (проглядите рапорт на столе), в ком- 
нату и далее, пока не увидите камин, над которым весит картина с подписью “А засийсе $0 
ве Яге”. Просят огоньку, значит. Разведите небольшой костерчик при помощи зажигалки, и 
в награду получите красный рубин. Выходите из зала и дальше следуйте по коридору, захо- 
дите еще в одну дверь, остерегайтесь нападения сразу с двух сторон. Когда разберетесь с 
зомби, поворачивайте налево, потом направо. Там, где стоят коробки с бумагой, находится 
фотолаборатория. Заодно можно сохраниться и воспользоваться сундуком. После того как 
все необходимое будет сделано, выходите оттуда и вскарабкивайтесь по лестнице на второй 
этаж. 

Перед вами будет стоять статуя, держащая камень в руке. Чтобы взять его, нужно поста- 
вить боковые статуи вдоль стен (в тех местах на стене изображен овал), причем лицом их 
надо направить к центральной. После этого красный камень выпадет из руки статуи, и вы 
сможете безбоязненно его присвоить. Продолжайте исследование участка, пока не найдете 
$.Т.А.В.$. оЁЯсе, вот туда вам и нужно. На столе Криса, если хорошо поискать, можно найти 
пару страничек из дневника и медаль с единорогом. Прочитайте дневник и возьмите ракет- 
ницу в шкафчике, после чего бегите в центральный зал к фонтану. Примените медаль, старая 
статуя задвигается и выдаст вам Зраде Кеу. 

Помните полицёйского, у которого с головой не все в порядке? Нам туда, откройте дверь 
ключом. Это архив участка. Все, что нам нужно: лента для машинки, доклад патрульного и 
ручка для завода двигателя. Чтобы взять последнюю, подвиньте лестницу к шкафчику, даль- 
ше, думаю, ясно. Выходите в коридор и поднимайтесь снова на второй этаж. Если пройти 
мимо статуй и офиса, то подойдете к входу, где еще раз примените зра4е Кеу. В комнате вы 
наткнетесь на маленькую девочку, переговорите с ней, успокойте. Выходите, первый поворот 
направо, и вы окажетесь в библиотеке. Вскарабкивайтесь на лестницу и бегите, не заходя в 
дверь, до самого конца, пока не упадете вниз. Эх, давно не чинили здесь полы. Прямо рядом с 
местом падения есть картина со странными знаками под ней. Это ключ к расположению 
движущихся книжных полок. Чуть поодаль есть щиток с красной кнопкой, нажимайте се и 
выходите из западни. Теперь расставьте полки в изображенном на подсказке порядке. От- 
кроется потайной ящичек, там будет лежать ЫзБор р!ия. Забирайте эту штуковину и выхо- 
дите из библиотеки через двойные двери. 

Вы попадете на второй этаж главного холла, отстреливаясь от приставучих зомби, прой- 
дите на противоположную сторону, там есть дверь. Это комната ожидания, в которой можно 
найти первую часть дневника секретарши босса, маленький ключик и ленту. Проходите 
вперед: слева вы увидите кабину протаранившего стену вертолета, справа же дверь, вот нам 
туда. Злобные птички съели дядю, чтобы вас не постигла такая же участь, убейте их. Будьте 
осторожны, они могут влететь в здание, разбив стекло. Отоприте синюю дверцу ключом и 
идите дальше по коридору, пока не выйдете наружу к обломкам вертолета. Бегом вниз - там 
вас уже ждут, отблагодарите зомби за радушный прием и бегите дальше, не останавливаясь, 
до маленькой каморки. Внутри еще одна сохранялка, лента и вентиль. Самое главное - это 
взять вентиль, подняться к вертолету и повысить давление в водонапорной башне, открутив 
главный запор при помощи ручки. Слава богу, вертолет не горит, следовательно, можно и 
через дверь пройти, которая была охвачена огнем (где кабина вертолета). 

Оказывается, это хранилище произведений искусства. В самом конце комнаты вы увидите 
статую и два барельефа по бокам. Дайте каждой “женщине” по красному рубину, тогда вы 
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получите кусок голубого камня. Не забудьте взять Ч41атора Кеу с ящика. Теперь бегите на 
первый этаж, в западное крыло департамента. При помощи ФатовА Ксу откройте комнату. Не 
зевайте особенно, она просто набита зомби, и придется немного туго, если только вы не воору- 
жены шотганом. Как только закончите зачистку помещения, вытащите из шкафчиков пленку 
от фотоаппарата и пластиковую взрывчатку. Через вторую дверь вы попадете в комнату, где 
лежит умирающий полицейский. С тех пор он немного изменился, вроде цвет лица другой 
стал? Что-то здесь не так... Так и есть, через пару секунд он вцепится вам в горло с не меньшей 
радостью, чем когда рассказывал истории. Расскажите ему свою сказку, затем возьмите со стола 
еще один ключ; в большой комнате лежит записка для Леона, оставленная, видимо, очень давно... 
Со стола возьмите детонатор. Заодно заскочите в комнату для допросов (там еще зеркало 
такое большое), для вас отложили провод и еа]е опе. Они под охраной... заметили? 

Если выжили, то идите к двери, которая требует Неагё Кеу. Сейчас вам понадобятся 
провод и куча патронов для отстрела доберманов. Подойдите к щитку с обрезанным прово- 
дом и восстановите электроснабжение оконных жалюзи, после чего со спокойной душой 
спускайтесь вниз по лестнице. Незамедлительно перестреляйте гордость лучших собаководов 
и шагайте налево, пока не увидите красную дверь щитовой. Где-то у самой стены есть ящик 
с рубильниками, который распределяет энергию на весь департамент. Очередность их пере- 
ключения: вверх, вниз, вверх, вниз, вверх. Результатом будет включение настенного считы- 
вателя карточек. Выходите из комнаты и бегите налево, пропустите первую дверь - вам 
нужно во вторую, левую. Там идите по коридору, пока не увидите дверь налево. В этой комнате 
вы можете сохраниться. На выходе вы столкнетесь с Шерри. С этого момента придется не- 
много поиграть сю. Поднимитесь на лифте. Прогуляйтесь по коридорам, пока не наткнетесь на 
комнату с картой канализационной системы. Снимите се со стены и спускайтесь вниз в 
бассейн, где вам придется потолкать ящики, чтобы создать некое подобие моста. Как только 
выстроите их в нужном порядке, поднимайтесь наверх и нажимайте на кнопку, поднявшаяся 
вода поможет вам достать Са Кеу. Теперь возвращайтесь обратно, и Шерри передаст ключ 
Клэр, после чего резво убежит в неизвестном направлении. 

Зайдите в Ашорзу гоот и подберите там красную карточку, только осторожнее: едва вы 
дотронетесь до нес, все зомби оживут. Карточку примените на складской двери. После увле- 
кательного процесса вооружения вернитесь обратно к лестнице и откройте полученным ключом 
дверь, за которой лежит дневник ночного сторожа, “Магнум” и патроны. 

На этом этаже делать больше нечего, поэтому вернитесь на первый и откройте после- 
днюю дверь, ключ после можно выкинуть. В самом углу стоит небольшая колонка, восполь- 
зуйтесь зажигалкой, и начинайте поворачивать светильники в виде женщин в таком поряд- 
ке: 12, 13, 11. После этого от картины отвалится деталь под названием “золотая шестеренка”. 

Итак, мы идем в библиотеку, подни- 
маемся на третий этаж и входим в един- 
ственную дверь. Она приведет в часовую 
башню, о которой говорил ночной страж- 
ник. Перед вами будет механизм с квад- 
ратной дыркой, туда засовываете сгапк, 
делаете несколько оборотов, и тогда опу- 
стится лестница, ведущая к часовому ме- 
ханизму. Вроде бы он в целости и со- 
хранности, не хватает только одной де- 
тали - “золотой шестеренки”. Нажимайте 
кнопку и ждите, откроется небольшая 
дверь. Внимательно осмотрите ее и най- 
дете голубой камень, который можно со- 
вместить с уже имеющимся у вас и по- 
лучить в результате ]абцаг зфопе. 
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Отнесите все три камня в комнату босса. Там нажмите кнопку у картины. Она задвига- 
ется и откроет три слота, куда идеально входят все три булыжника. Откроется дверь. Под- 
берите за ней послание от босса и заходите в лифт. Когда спуститесь, увидите самого босса, 
заберите патроны и снова спускайтесь вниз. Вот здесь придется попотеть, но битва выигры- 
вается довольно легко... Вернитесь обратно и подберите Шерри, которая захочет снова спу- 
ститься вниз. И зря, потому что в момент нажатия кнопки она провалится в дырку. Чтобы 
спастись, просто бегите вперед до первой двери и в комнате залезьте в вентиляционную 
шахту. Избегайте по возможности летучих мышей и не забудьте подобрать монетку. 

Походите по канализации, пока не наткнетесь на ржавое оборудование подъемного моста (по 
пути встретитесь с Аннет, мамой Шерри). Прикрепите к вентилю ручку (удуе Нап {е). Эта штука 
опустит мост. После перехода поднимите мост и идите по темному коридору, пока вас не атакует 
аллигатор. Как можно скорее бегите назад,до тех пор, пока не увидите красный огонек слева. 
Жмите быстрее на кнопку, тогда вам достанется канистра. Запихните ее в пасть аллигатора и 
сделайте один выстрел... Зайдите в дверь (откуда пришел аллигатор), там встретитесь с Шерри и, 
самое главное, получите монетку. Поднимитесь на лифте, там идите левее, пока не найдете золотую 
монетку и дневник смотрителя. Теперь нужно пойти направо и использовать уа!уе Вапе на 
механизме, стоящем слева от вентилятора. Тогда вы сможете залезть по лестнице. 

Потратьте несколько минут на поиски водопада и там бросьте две монетки в панель 
управления спуском воды, что позволит вам пройти в дверь за водопадом. Перед вами ма- 
шина... Включите электричество нажатием кнопки на панели управления. Когда закончите 
кататься, зажигалкой подожгите сигнальный огонь, чтобы заметить расположение ключа; под- 
нимите его и выходите через дверь. 

Если идти по коридору до перекрестка и там повернуть налево, то наткнетесь на труп 
парня, у которого есть классный зрагк 5ип. Как только закончите вооружаться, поверните 
направо и поднимайтесь по лестнице. В комнате, как всегда, полно подарков: ленты, патроны 
и сохранялка. Забирайте, сколько сможете отнести, и выходите отсюда. Перед вами плат- 
форма со стоящим на ней трактором. Залезьте в кабину и возьмите там ключ для включения 
платформы. Во время включения к вам подкрадется монстр по имени Вильям, вылезайте из 
кабины и покажите ему, чьи в лесу шишки. После битвы опять залезайте в кабину и ждите 
Шерри, которая где-то рядом бегает. 

Когда закончите беседу, обыщите комнату на наличие нужных предметов, а потом со 
спокойной душой выходите через замерзшую дверь. Подберите коробку с пробками с тележ- 
ки и положите ее на стол. Применять пробки нужно на перекрестке между западной и 
восточной частями этажа. После идите в западную часть, где должны будете зайти в правую 
дверь. Подберите записки охранника и бумажку. Теперь подойдите к компьютеру и вклю- 
чите ап -В.О.М. К этому моменту из вентиляционной шахты на вас полезет огромное рас- 
тение, которое можно убить, выстрелив в него из ракетницы. Вскарабкайтесь в отверстие 
шахты, там найдете ленту и патроны, после чего заходите в правую дверь, которая хорошо 
охраняется толпой кактусов. Убив их всех, выйдете через дверь и спуститесь вниз по лестни- 
це, в комнату с мониторами. Между ними вы найдете карту. 

Если выйти через другую дверь, то, убив нескольких зомби, можно подобрать красную 
карточку. Используйте се на двери с яйцами, где обитает гигантская моль. Чтобы использо- 
вать компьютер, нужно ввести код “8иез{”. Теперь бегите в восточную часть этажа и исполь- 
зуйте карточку на закрытой двери. Убив зомби, включите свет. Забирайте все, если хотите, но 
самое главное - это МО 415К и канистра с сывороткой, без них никуда. . 

На выходе вы столкнетесь с Аннет и получите инструкцию по изготовлению сыворотки. 
Используйте канистру на компьютере и нажмите кнопку. Через несколько секунд вы полу- 
чите готовый препарат. Найдите дверь с надписью “РА”, за ней стоит машина, в которую вы- 
лейте все содержимое канистры. После подбегите к самой большой двери и используйте на 
ней МО-@15Е. Заходите и приготовьтесь к финальной битве с Вильямом. Вам нужно много- 
много патронов и исцеляющий спрей или растения. После победы забирайтесь на поезд. 


|750 Тиватагета В 20012 


Кезепг Е\уй 2 © 





КЛЭР ` 
СЦЕНАРИЙ ВТОРОЙ 


Бегите вниз по улице, до первой открытой двери, оттуда поверните направо, чтобы попасть в 
маленькую комнату с СаБщ Кеу. Возьмите его и, убегая от монстров (или убивая их), зайдите в 
дверь на другой стороне. По лестнице забирайтесь наверх и заходите в дверь, за которой летают 
стаи ворон. На них слишком много тратится патронов, поэтому лучше всего избегать их. Когда 
выйдете на балкон, перестреляйте зомби и посмотрите на стену у дверей в библиотеку, там в нее 
вделана медаль с единорогом. Опустите эвакуационную лестницу, спуститесь вниз и приложите 
медаль к фонтану, чтобы получить бра4е Ксу. На столе у компьютера подберите ленты и патроны 
к шотгану, 

После этого вернитесь к тому месту, где отстреливали ворон, зайдите в другую дверь и спус- 
титесь по лестнице вниз, тогда вы очутитесь у дверей комнаты здиа4. Внутри вы встретитесь с 
зомби и подберете Уауе Бап@е. В маленькой комнатке откройте сейф (2236). Там лежит карта 
полицейского участка и немного патронов. Вентиль примените на водонапорной башне, которая 
расположена на улице у горящего вертолета, после чего подберите патроны. Еще раз вернитесь в 
“вороний” зал. Внезапно вам на голову начнет падать потолок, из-за этого дверной косяк намертво 
заклинит. Идите вперед, пока’не наткнетесь на монстра, стреляйте в него, пока он не упадет, иначе он 
достанет вас первым. Вернитесь к кабине вертолета; огня больше нет, поэтому вход открыт. 

Внутри лежит синяя карточка. Поднимите ее и используйте у компьютера, который 
стоит в главном холле, тогда откроется двухстворчатая дверь. Войдите в нее, на стуле найдете 
доклад патруля. Чуть дальше, если идти по коридору, вы найдете конференц-зал, там еще 
один доклад. В задней комнате растопите камин и возьмите красный рубин. Выходите из 
зала и идите по коридору, пока не упретесь в лестницу. Поднимаетесь наверх, передвигаете 
статуи и забираете второй рубин. 

В комнате $.Т.А.В.$. вы встретитесь с Леоном. Немного поболтайте и приступайте к 
делу: возьмите дневник Криса, О1атоп4 Кеу и арбалет в шкафчике. Не забудьте прочитать 
только что пришедший факс. На выходе помогите Шерри. После этого отправляйтесь в биб- 
лиотску, где вам придется подняться еще раз по лестнице и провалиться сквозь пол. Внима- 
тельно посмотрите на рисунок, после чего нажмите красную кнопку и расставьте полки в 
нужном порядке. За работу получите Зегрерё $юопе. После этого вернитесь в комнату, где 
подобрали синюю карточку, и поместите два рубина в пазы. Не забудьте забрать обломок 
камня. 

Вернитесь в главный зал и зайдите в дверь, которая ведет в комнату для дачи показа- 
ний, Там лежат патроны, пленка для фотоаппарата. Откройте следующую дверь. Здесь при- 
дется пристрелить очередного зомби и забрать со стола Неаг Кеу и записку. Вооружитесь 
хорошенько и заходите в комнату для допросов (с большим зеркалом), отстрелив все, что 
только можно, двум монстрам, подберите Еае з{опе. Теперь идите в другую часть здания и 
зайдите в Еуепсе гоот. Там вы найдете пленку, арбалетные болты и пластиковую взрыв- 
чатку. В другой комнате на вас нападет полицейский, убейте его и возьмите со стола дето- 
натор, который можно совместить с пластидом. После чего подойдите к вертолету и зало- 
жите под него бомбу. 

Через открывшуюся дверь войдите в комнату и поговорите с боссом, а потом выходите 
через противоположную дверь. В маленькой комнатке вам придется зажечь свет, только тогда 
вы сможете подобрать доклад секретаря, гранаты и Шерри. Вернитесь в комнату босса, там 
вам стали доступны дневник и Неагё Кеу. : 

Вас ждет подвал, войти туда можно, спустившись вниз по лестнице. Здесь на вас будут 
нападать, в основном, злые доберманы. Когда найдете щитовую, заберите карту и подойдите к 
рубильникам. Порядок нажатия: вверх, вниз, вверх, вниз, вверх. Выйдите из комнаты, в кори- 
доре поверните налево и спуститесь по лестнице, там будет комната с печатной машинкой. На 
выходе вы встретитесь с Шерри еще раз. Играя за нее, перестреляйте настырных собак, 
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заберите со стены карту канализации, выстройте в ряд ящики и возьмите ключ. После 
вернитесь на то место, откуда начали. 

Тут появляются некоторые различия с первым сценарием. Леон позовет Клэр и скажет, 
что он передвинул фургон, освободив перекрытую дверь. Перед тем как направиться в ука- 
занном направлении, обязательно зайдите в Ащорзу гоот и подберите там красную карточку 
и автомат. После этого бегите к двери с надписью РагЕ1шя. В псарне вы найдете рукоятку для 
завода автомобиля. Бегите на первый этаж и откройте оставшиеся комнаты: в маленькой 
будет лежать дневник ночного сторожа и патроны, а с большой немного сложнее. 

Зажигалкой затопите колонку и поверните подсвечники в порядке: 12, 13, 11. После 
этого от близлежащей картины отвалится “золотая шестеренка”. Как только вы попытаетесь 
поднять ее, перед вам появится некая фигура; быстро поднимайте шестеренку и выбегайте в 
дверь. Но это еще не все: стоит вам пройти немного вперед по коридору, как снова появится 
старый знакомый. Боя уже не избежать... Через библиотеку поднимитесь на четвертый этаж, 
зайдите в часовую башню и с помощью ручки опустите лестницу. Наверху приладьте шесте- 
ренку с картины и нажмите кнопку, после чего вам выдадут вторую часть сломанного камня. 

Отнесите все три камня в комнату босса. Там нажмите кнопку у картины. Она задвига- 
ется и откроет три слота, куда идеально входят все три булыжника. Откроется дверь. Под- 
берите за ней послание от босса и заходите в лифт. Когда спуститесь, увидите самого босса, 
заберите патроны и снова спускайтесь вниз. Вот здесь придется попотеть, но битва вам по 
плечу... Вернитесь обратно и подберите Шерри, которая захочет снова спуститься вниз. И зря, 
потому что в момент нажатия кнопки она провалится в дырку. В это раз за нее играть вы не 
будете. 

Продолжайте двигаться вперед, пока не найдете факс смотрителя канализации. Там же 
переговорите с Леоном, он приведет вас к воде, где лежат два трупа: у одного в кармане 
медаль с изображением волка, у другого - сигнальные огни. Через набитый пауками кори- 
дор вы попадете к подъемному мосту. Используйте Уа1уе Вапе. Как только перейдете на 
другую сторону, не забудьте сразу же поднять мост обратно. 

Теперь находите водопад и, используя \а1\уе Вапе, ослабляете его мощность. Забирай- 
тесь по лестнице и убегайте отсюда через вентиляционную шахту. Идите налево, раздавите 
парочку паучков и попытайтесь найти панель с двумя углублениями, в них вставьте медали. 
Они оживят машину, которую можно использовать для неплохой поездки, нажимая кнопки 
на пульте управления. Как только вы остановитесь, при помощи зажигалки приведите в 
действие сигнальную ракету. Тогда в темноте можно будет разглядеть ключ. Подберите сго и 
заходите в дверь. Подойдя к перекрестку, поверните налево, там лежит труп со зрагК вип’ом. 

Ваша задача - найти лестницу, по которой можно подняться наверх, где лежит целая гора 
нужных патронов. С этого момента второй сценарий полностью отличается от первого. Шерри 
не пожелает с вами разговаривать и пройдет мимо. Выйдя из комнаты, вы обнаружите, что 
трактор из первой части не на месте. Придется самой подняться на горку и там воспользо- 
ваться лифтом, который опустит вас вниз. Войдите в левую дверь и идите по коридору, пока 
не наткнетесь на мониторы. Справа вы найдете ключ, не забудьте проверить мониторы... 

Здесь` все, вернитесь в комнату, где видели Шерри в последний раз. Подойдите к меха- 
низму и используйте найденный ключ на панели управления. Выйдите из комнаты, там уже 
стоит готовый трактор. Активизируйте его, тогда Клэр и Шерри автоматически сядут в него. 
Когда закончите кататься и сражаться, увидите большой ящик; передвиньте его в правый 
лифт. Запустите механизм; когда спуститесь вниз, передвиньте ящик с платформы и продол- 
жайте толкать вправо по коридору. В конце концов он воссоединится со своими собратьями, 
причем таким образом, что вы спокойно вскарабкаетесь по ним (это чуть попозже, сейчас они 
не нужны). 

Идите вперед до тех пор, пока не наткнетесь на ученого, который владеет бумажкой, 
являющейся важным докладом. Подберите его. После спуститесь на лифте и нажмите кнопку, 
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которая где-то тут неподалеку. Она приведет в действие двери лифта, которые раньше не 
хотели открываться. Воспользуйтесь лифтом. Идите налево, пока не попадете в западную 
часть корпуса. Найдите замерзшую дверь, там же лежит ящик с пробками, который следует 
положить на главную консоль. Возьмите получившуюся конструкцию на перекресток между 
западной и восточной зонами и примените там на механизме. После этого отправляйтесь в 
восточном направлении, заходите в правую дверь и поднимите регистрационную карточку и 
записку из лаборатории. Вскарабкайтесь в вентиляционную шахту и выползите в другой 
комнате. Там чего только нет: два ИсКег’а, две коробки с патронами и лента. 

Выходите из комнаты и шагайте по направлению к большим дверям. После них спускай- 
тесь по лестнице и поищите между мониторами карту, в следующей комнате еще немного 
патронов и детали для усовершенствования “Магнума”. Идите дальше, но будьте осторож- 
ны: здесь слишком много народа... придется много стрелять. После чего схватите Р. гоот Кеу 
с прилавка и бегите назад к главному лифту, поднимитесь на нем и подойдите к ящикам. По 
пути вы встретите Аннет. Поговорите с ней, поднимайтесь по ящикам наверх и используйте 
найденный ключ на двери. Вернитесь к месту установки пробок, там вас ждут Шерри и 
ключ. Как только вы войдете в лифт, примените ключ на панели управления. Войдите в поезд 
и отыщите там Р]аМогт Кеу. Как только найдете, выходите из поезда. 

Держитесь левой стороны, пока не упретесь в дверь. За ней отыщите мерцающую панель и 
нажмите на ней кнопку. Пробегите еще раз под лестницей, через двери, и приделайте полу- 
ченные камешки, чтобы восстановить электричество. И тут вас не оставят в покое: темная 
фигура снова атакует вас. Прикончить ее удастся при помощи базуки и нескольких выст- 
релов из “Магнума”. Вернитесь к поезду, если, конечно, выживете, и откройте блокирующие 
путь двери. Приведите состав в движение, нажав на рычаг. Финальная битва; надеюсь, девуш- 
ка победит. 


СЕКРЕТЫ 

Каждая уважающая себя игра имеет несколько секретов, доступных самым быстрым, са- 
мым умным. Без этого не обошлось и в Вез еп Е\И 2. 

Возможность поиграть еще одним выжившим, солдатом по имени Нипк. Он пытался от- 
нять С-у1тиз у Вильяма, за что и поплатился (в игре он появляется под именем СС ЕМУ). К 
сожалению, солдат может только драться. Чтобы получить его в свое распоряжение, вам нуж- 
но пройти все четыре сценария с рейтингом А. 

Возможность играть неким созданием под названием То. В отличие от Хэнка, Тофу 
вооружен ножом, но тоже не может подбирать и переносить предметы. Способ его получе- 
ния: пройти первый и второй сценарий за Леона, затем первый и второй за Клэр и, наконец, 
еще раз первый и второй за Клэр. Это еще не все. За каждый сценарий нужно сохраниться не 
более 12 раз и ни разу не применить оружие с бесконечными патронами. 

Оружие с бесконечным боезапасом. Пройдите первый сценарий за два с половиной часа 
(рейтинг А или В), ив награду получите базуку. Если одолеете второй сценарий за три часа 
(рейтинг А или В), то вам вручат автомат. А если второй пройдете за два с половиной часа, 
тогда и автомат, и ракетница, и ручной шестиствольный пулемет навеки ваши. 

Зреса| Кеу. Попытайтесь добраться до полицейского участка, не подбирая патронов. Когда 
войдете внутрь, заберите со стола обойму (где компьютер стоит) и выходите наружу. Прямо 
на лестнице вас будет поджидать зомби в камуфляжных штанах и желтой куртке. Он очень 
живучий, укладывается только после 30 попаданий. Зато после его смерти в карманах кур- 
тки вы найдете Зрес!а] Кеу. В процессе игры вы найдете Рагктоот, в которой будет шкафчик, 
открывающийся только этим ключом. Внутри окажется полная смена белья и верхней одежды. 
Если хотите разнообразия, пробуйте. 
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омпания Сарсош просто обожает пу 
гать геймеров — до дрожи в коленках, 

до кошмарных снов по ночам любит 
эта компания жанр Воггог (ужастики). 

Везер ЕуЙ от Сарсот явно удерживает лиди- 
рующие положение среди компьютерных «страши- 
лок». Вас снова ждет прогулка по веселому провин- 
циальному городку Раккун, тихие улицы которого 
кишат зомби и монстрами всех форм и расцветок. 
Этот городок прекрасно знаком вам ‘по второй части. 
Правда, создатели игры заранее честно предупреди- 
ли, что инфернальных чудищии оживших жмуриков 
в городе стало на порядок больше, а выглядеть они 
стали еще более омерзительно. 

Прекрасно знакомым в игре будет не только место действия, но и главные действу- 
ющие лица - ребята из спецподразделения 5.Т.А.К.5., на протяжении всей первой ча- 
сти бродившие по мрачному особняку, принадлежащему зловещей корпорации ОтЬгеПа. 
Теперь эти бедолаги очутились в том филиале преисподней, в которую превратился 
Раккун-сити. Как и все сознательные и положительные герои подобного рода игр, 
спецназовцы не только хотят выжить, но и спасти человечество от очередных ужасов, 
которые готова обрушить на него ОшьгеПа Со. Отважные ребята обладают информаци- 
ей о том, что эта корпорация замышляет какую-то пакость на территории Европы. Правда, 
проблему с Раккун-сити довольно радикально решает правительство — в ближайшее 
время на город будет сброшена атомная бомба. Вашей задачей становится успеть разоб- 
раться со своими проблемами до того, как город будет стерт с лица земли. 


Управление 


Эти кнопки установлены в игре по умолчанию. Они делятся на две категории: основные 
движения и вспомогательные. 
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Основные Клавиши 
Движение вперед 
Движение назад 
Поворот направо 
Поворот налево 
Бег 
Нацелится на объект 
Стрельба 


Вспомогательные Клавиши 
Быстрый Разворот 
Уворачивание 
от атак противника 
Меню 
Инвентарь 
Карта 


ЛИ Уаепнпе 
Пол: 
Возраст: 
Группа крови: 
Рост: 
Вес: 
Профессия: 
Цель: 
В основном режиме: 
В режиме наемников: 


МИВай Уйюг 
Пол: 
Возраст: 
Группа крови: 
Рост: 
Вес: 
Профессия: 
Цель: 
В основном режиме: 
В режиме наемников: 


Са[о5 ОЙуега 
Пол: 
Возраст: 
Группа крови: 
Рост: 
Вес: 
Профессия: 
Цель: 
В основном режиме: 
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о 2 зе 


Удерживайте Х + 0 
В2 
Удерживайте В1/В2 + $/О 


удерживайте О + Х 


В момент атаки нажмите $ 
Нажмите ЗЕГЕСТ 
Нажмите 5ТАВТ 

Нажмите Т 


Персонажи 


Женский 

23 года 

В 

166 см 

49 кг 

Член спецподразделения $.Т.А.В.$. 
Сбежатьиз Ракун-сити 

Есть 

Нет 


Мужской 

45 лет 

Неизвестно 

Неизвестно 

Неизвестно 

Наемник Ц. В. С. $. 

Спасать гражданское население Ракун-сити 
Есть 

Есть 


Мужской 

21 год 

С 

182 см 

83 кг 

Наемник О. В. С. $. 

Спасать гражданское население Ракун-сити 
Есть 
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В режиме наемников: 


№Меро!а! бтоме! 
Пол: 
Возраст: 
Группа крови: 
Рост: 
Вес: 
Профессия: 
Цель: 


В основном режиме: 
В режиме наемников: 


Батше! 
Пол: 
Возраст: 
Группа крови: 
Рост: 
Вес: 
Профессия: 
Цель: 


В основном режиме: 
В режиме наемников: 


Друг Саго5а 
Пол: 
Возраст: 
Группа крови: 
Рост: 
Вес: 
Профессия: 
Цель: 


В основном режиме: 
В режиме наемников: 


Вгаф \УсКег$ 


Пол: 
Возраст: 
Группа крови: 


Профессия: 

Цель: 

В основном режиме: 
В режиме наемников: 


Магут 
Пол: 
Возраст: 


Есть 


Мужской 

35 лет 

Неизвестно 

Неизвестно 

Неизвестно 

наемник П. В. С. $. 
Уничтожить всех очевидцев 
после завершения операции 
Есть 

Есть 


Мужской 

Неизвестно 

Неизвестно 

Неизвестно 

Неизвестно 

Наемник 0. В.С.$. 

Уничтожить всех очевидцев после 
завершения операции 

Есть 

Нет 


Мужской 

Неизвестно 

Неизвестно 

Неизвестно 

Неизвестно 

Наемник О. В. С. 5. 
Предотвратить превращение 
в зомби Сагоза 

Нет 

Нет 


Мужской 
Неизвестно 
Неизвестно 


Член спецподразделения $.Т.А.В.5. 
Спасти от зомби Ракун-сити 

Нет 

Нет 


Мужской 
Неизвестно 
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Группа крови: Неизвестно 

Рост: Неизвестно 

Вес: Неизвестно 

Профессия: Полицейский 

Цель: Пробраться в подвал полицейского 
участка (В.Р.О.) 

В основном режиме: Нет 

В режиме наемников: Нет 


Неизвестная маленькая девочка 


Пол: Женский 

Возраст: Неизвестно 

Группа крови: Неизвестно 

Рост: Неизвестно 

Вес: Неизвестно 

Профессия: Неизвестно 

Цель: Спастись самой и позвать подмогу 
В основном режиме: Нет 

В режиме наемников: Нет 


Жирный парень 


Пол: Мужской 

Возраст: Неизвестно 

Группа крови: Неизвестно 

Рост: Неизвестно 

Вес: Неизвестно 

Профессия: Неизвестно 

Цель: Укрыться от зомби в надежном месте 
В основном режиме: Нет 

В режиме наемников: Нет 


Прохождение игры 

адцать восьмое сентя ря, полдень 

Что-то рвануло и вот вы на улице Ракун-сити. Рядом что-то горит, а со всех сторон 
сползаются зомбики. Ничего не напоминает? Правильно, очень похоже на начало второй 
части. Не тратьте на зомби патронов, они вам еще пригодятся (в смысле патроны, зомби-то 
вам нафиг не нужны), а лучше увернитесь от них и пробегите вперед, до мусорного контей- 
нера. Теперь перелезайте через мусорный бак (кнопка О) и смотрите ролик. Вот вы и ока- 
зались на складе. Какой-то жирный парень запрется в холодильнике и ни за-что не захочет 
оттуда выходить, утверждая, что его и здесь не плохо кормят. Ну и пусть себе сидит в своем 
холодильнике, нужен он вам, как рыбе зонтик. Дверь на улицу заперта, так что придется 
поискать ключик. Поднимитесь по ‘лестнице на второй этаж и зайдите в комнату. Здесь вы 
можете записать игру (печатная машинка на столе), изучить содержимое сундука (если вы 
играете на легком уровне, то в нем будет лежать все оружие, кроме гранатомета, и куча 
патронов), и подобрать ключик. Ага, вот теперь можно и в запертую дверь ломиться, только 
не забудьте подобрать под лестницей аптечку. Оказавшись на улице, найдите узкий коридор- 
чик, очень похожий на заброшенный туннель, проверьте, заряжено ли оружие и открывайте 
дверь. Из-за этой двери пачкой повалят зомби, которых придется перестрелять. Прикончив 
последнего зомбоида, заходите внутрь и подберите на полке бензин для зажигалки. Теперь 
заберите у трупа дробовик (ему он уже не потребуется). Так, можно идти дальше. Учтите, что 
дробовик просто идеален против большой толпы зомби, так как с одного выстрела можно 
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положить сразу всю толпу (ну если и не всю, то по крайней мере нескольких точно прибьс- 
те). Теперь идите прямо по коридору и никуда не сворачивайте. Когда дойдете до лестницы, 
ведущей наверх, забирайтесь на контейнер и поднимайтесь вверх. Тут вы сможете подзапра- 
вится зеленой травкой и не забудьте снять со стены карту ОРТОМ/М (Верхний город). 
Теперь бегите дальше, пока не доберетесь до площадки с небольшой лестницей вниз’и тол- 
пой зомби. Пробегите мимо этих зомби (патроны — это самое важное, что есть в игре) и вы 
окажетесь в магазине, где вам покажут ролик с участием Вта4'а. Теперь возьмите со столика 
зажигалку и заправьте ее бензином (Нажмите Зёаг, потом выберите зажигалку, нажмите на 
ней О и выберите среднюю надпись и повторно нажмите О на бензине). Теперь у вас есть 
заправленная и вполне рабочая зажигалка. Выходите из магазина и бегите к той самой 
площадке с зомби, только теперь не спускайтесь вниз, а идите прямо. Через некоторое время 
вы окажетесь в тупике — засаде. На вас нападет толпа оголодавших зомби и попытается 
вами перекусить. Для приготовления фарша из зомбиков вам достаточно отбежать немного 
назад и выстрелить в красную бочку, которая стоит тут же (главное не стойте слишком 
близко к бочке, а то в этом городке станет на одного зомби больше). Ну вот зомби перебиты, 
можно и делом заняться. Видите, дверь в этом тупике чем-то примотана. Достаем зажигалку 
и пытаемся пожечь. Ну надо же, горит. Теперь через эту дверь можно пройти дальше. Теперь 
бегите вперед и через некоторое время, 
вы окажитесь у входа в полицейский 
участок (да-да, тот самый из второго Ре- 
зидента). После того как вы войдете во 
двор полицейского участка, вам пока- 
жут небольшой ролик и на вас набро- 
сится страшный монстроид. Как только 
он на вас набросится, вам предложат два 
варианта действий: 
Сражаться 
Убегать 

Советую выбрать первый вариант, 
просто дело в том, что на тяжелом уровне 
сложности из этого самого монстроида 
выпадают полезные предметы (напри- 
мер, детали к пистолету, позволяющие 
сделать из него магнум, который несрав- 
нимо мощней). Если вы выбрали первый вариант действий, то с трупа вы сможете подобрать 
магнитную карту — ключ. 

Итак, вот он старый добрый полицейский участок, правда большинство дверей почему то 
заколочены (и когда только успели, ну ничего оставить нельзя). Если магнитная карта у 
вас уже есть, можете сразу направляться к компьютеру за стойкой, а если нету, то придется 
себе ее раздобыть. Идите во вторую дверь справа от входа. Вы оказались в регистратуре. Не 
забудьте снять со стены карту. Из регистратуры есть выход в полицейский склад, а раз есть 
выход, то придется им воспользоваться. Сразу за дверью вы столкнетесь с несколькими зом- 
би, идите вперед, за дверью окажется склад вещественных доказательств. Осмотрите два ящи- 
ка. В первом вы найдете синий кристалл, во втором — ключ от офиса. Чтобы открыть его, 
примените пароль: Забрав оба предмета, выйдите из комнаты. Дверь из следующего помеще- 
ния приведет вас к карте $. Т. А. В. $. Джилл. Если у вас есть карта Бреда, можете не беспо- 
коиться. Поднимитесь по лестнице и войдите в следующую дверь. Попасть в среднюю комна- 
ту вам поможет ключ от офиса. Найдите набор отмычек и подберите оружие. Теперь выхо- 
дите из полицейского участка. 

Идите вперед, откройте дверь отмычкой и окажетесь на торговой улице. Пройдите се до 
следующей двери. За ней, справа, будет лежать брансбойт, но пока вы не сможете его взять. 
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Войдите в левую дверь, потом — через открытое место — в следующую и окажетесь в гараже, 
Подберите синие провода. Впереди будет комната с печатной машинкой. Из нее идите вперед 
до следующей двери. Снимите со стены карту и, пройдя небольшое расстояние, увидите ко- 
роткий ролик. Сверните налево, так как справа вам понадобятся батареи для запуска подъем- 
ника, которыми вы пока не располагаете. 

Вы окажетесь перед выбором, куда повернуть: 

Направо 

‚ Налево 

Ход игры несколько изменится в зависимости от вашего решения. Имейте в виду, что 
правый коридор ведет в ресторан. Если вы пойдете туда, в дальней части помещения от- 
кройте отмычкой сейф. Найденным ломом поработайте над люком в полу, тогда начнется 
ролик. Вы можете спуститься по лестнице или спрятаться от чудовища. Карлос может кинуть 
в Немезиса лампой. Разумеется, раздастся взрыв, и некоторое время можно будет собирать 
полезные предметы, Но будьте осторожны: скоро чудовище встанет. В любом случае, скоро 
вы увидите еще один ролик. 

Путь налево от места, где вы выбирали направление, приведет вас к следующей развилке. 
Правый коридор тоже приведет вас в ресторан, поэтому еще раз поверните налево и войдите 
в дверь. Сверните направо и войдите в газетный офис. Установите лестницу напротив авто- 
мата по продаже газированной воды, заберитесь наверх и включите электричество. Спусти- 
тесь и активизируйте другое устройство, которое вы найдете за жалюзи. Когда откроется 
проход, поднимитесь по лестнице и войдите в дверь. В следующей комнате вы увидите ро- 
лик. 

Теперь можно спрятаться от Немезиса или выпрыгнуть в окно на свалку. В любом случае 
вам покажут ролик. 

В комнате возле ресторана поднимите ржавую рукоятку и зеленый кристалл. Активизи- 
руйте зеленый и синий кристаллы на панель у закрытых ворот, ворота откроются. Войдите 
внутрь, пройдите мимо зеленой двери и поверните направо. Идите вперед, через двери, пока 
не найдете зеленую траву. Если хотите, можете войти в следующую дверь, за которой вас 
поджидает несколько монстров. Заберитесь на сундук и войдите в трамвай через заднюю 
дверь, поскольку передняя закрыта изнутри. Приготовьтесь к просмотру очередного ролика. 
За дверью вы посмотрите еще одну заставку. Карлос даст вам небольшую сумку, в которой вы 
сможете носить полезные предметы. На одном из сидений трамвая вы найдете разводной 
ключ. Отомкните переднюю дверь и выйдите из трамвая. У вас должно оказаться четыре 
предмета (два из них комбинируются), необходимых для того, чтобы запустить трамвай. Если 
чего-то не хватает, войдите в вагон еще раз. Вы увидите, как Михаил защищается от зомби. 

Идите на бензоколонку. Оказавшись перед запертой дверью, введите ржавую рукоятку в 
шестиугольное отверстие за жалюзи. Рычаг сломается, примените на него разводной ключ. 
Войдите в дверь. После короткого ролика идите вперед. Найдите механизм и решите задачу 
так, чтобы напротив выделенной кнопки светился один индикатор. Справившись с заданием, 
вы возьмете машинное масло и посмотрите ролик. Выйдите из комнаты и, после ролика, 
дальше к выходу. Единственный путь приведет вас к кристальной панели. Из распахнувшей- 
ся двери на вас набросятся зомби. Войдите в эту дверь и возьмите каменную книгу из рук 
статуи. Положите книгу в нишу внутри ресторана (вода начинает течь, как только вы выни- 
маете синий круглый диск). Вернитесь к статуе и вложите диск ей в руки, тогда вы получите 
батарею. Примените батарею к механизму возле подъемника в том месте, где вы получили 
третью карту. Подъемник заработает. Спуститесь на нем и идите вперед к подстанции. Через 
маленький коридор войдите в следующую дверь. На подстанции вы увидите пару жалюзи 
(15 — 25 - 115 - 125 вольт) и запертую дверь. Включите механизм около закрытой двери. 
Воспользуйтесь другим механизмом возле жалюзи (15 — 25 вольт). Нажимайте красную 
кнопку (высокое напряжение) и зеленую кнопку (низкое напряжение), чтобы добиться сред- 
него между 115 - 125 вольтами и 15.- 25. Чтобы открыть первые жалюзи, нажмите высо- 
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кое, низкое, низкое, низкое. Вторые - низкое, высокое, низкое, высокое. За жалюзи 15 - 25 
вольт вы найдете ЕО$Е (помните такую деталь во втором «резиденте»), который поможет 
запустить трамвай. За дверью 115 -—125 вольт в шкафу лежит оружис. Разумсется, в первую 
очередь, возьмите ЕО$Е. При выходе из комнаты вы увидите ролик. В ответ на нападение вы 
можете: 

‚ убежать 

. убить врагов высоким напряжением 

Джилл может взломать дверь и скрыться за ней. В зависимости от вашего уровня, после- 
дует ролик. 

Во втором случае поднимите напряжение на пульте у запертой двери. 

Если вы не сделаете выбор, зомби сами выломают дверь и вы сможете воспользоваться 
любым из вариантов. 

Обязательно убедитесь, что не забыли взять ЕОЗЕ. Поднимитесь на лифте и вернитесь к 
месту, где видели брансбойт. При помощи разводного ключа поднимите его. Вернитесь к 
месту, где продолжается пожар и воспользуйтесь шлангом. Когда огонь погаснет, пройдите в 
недостижимую до этого дверь. В коридоре вы найдете другую рукоятку. Идите вперед и 
окажетесь в офисе. Вы увидите там короткий ролик. Найдите на столе дистанционный пульт 
и воспользуйтесь им. Вы увидите рекламу зонтиков. В названии изделия вы найдете пароль. 
Введите его в компьютер, стоящий возле пульта. Вы можете войти в дверь, которая была 
заперта. Найдите масло для трамвая на одной из полок. Выйдите отсюда и увидите короткий 
ролик. Отстрелите вентель на трубе, и вырвавшийся дым уничтожит зомби. 

Если вы не нуждаетесь в патронах, пропустите следующий абзац. 

Выйдите через заднюю дверь магазина к месту, где впервые увидели Бреда. Примените 
рукоятку, которую вы нашли, погасив пламя, на отверстие возле запертых жалюзи. Возьмите 
патроны. 

Пора вернуться к началу игры, проверить, как там поживает жирный парень в своем 
убежище. К сожалению, он уже мертв, но в холодильнике вы найдете немало полезных пред- 
метов. 

Принесите к трамваю ЕО$Е, два типа масла и синие провода. Смешайте масло, наконец-то 
вы получили все компоненты для запускам трамвая. На пути вы столкнетесь с некоторыми 
трудностями. В гараже земля уйдет из-под ног и вы окажетесь в яме. Оттуда есть два пути 

. подняться наверх 

. спрыгнуть вниз 

В первом случае Джилл быстро выберется из ловушки и сможет продолжить движение. 

Во втором -— быстро спрыгните, пройдите в отверстие и поднимитесь по лестнице. Вы 
вернетесь к гаражу. Продолжайте движение. 

По пути к трамваю вы еще раз столкнетесь с Немезисом. Избегите столкновения, или 
убейте ее, если сможете. Через некоторое время пол снова провалится. Вы придете в себя в 
яме, и на вас набросится огромный червь. Не пытайтесь сражаться с ним, лучше найдите два 
переключателя и нажмите их как можно быстрее. Опустится лестница, и вы сможете выб- 
раться на поверхность. Теперь ничто не помешает добраться до трамвая. Войдите в него. 
Примените смешанное масло, ЕО$Е и синие провода на панель в задней части трамвая. 
Начнется ролик, Карлос войдет в трамвай и даст вам патроны. Войдите в дверь, за этим 
последует еще один ролик и Немезис окажется в трамвае. Перейдите в следующий салон. Вы 
увидите, что Михаил истекает кровью, а чудовище приближается. Не тратьте на Немезиса 
патроны, бегите в следующий салон. Михаил приготовится к последней битве и, геройски 
погибнет. Трамвай потеряет управление. Вам остается: 

. выпрыгнуть из вагона 

. попытаться остановить трамвай 

В первом случае Джилл окажется в спальне. Выйдите из нее и снова войдите. В шкафу вы 
найдете маленький ключ. Вернитесь в комнату, где можно сохраниться и выйдите из нее. В 
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классной комнате Карлос даст вам патроны. Обратите внимание на запертую зеленую дверь. 
Выйдите через другую в главный зал. Возьмите четвертую карту со стола и оружие с трупа. 
Справа и слева от лестницы стоят два музыкальных ящика. Отоприте левую дверь. За ней 
будет столовая, а дальше — музыкальная комната. В часовне за следующей дверью вы найдете 
ключ от лестницы. Вернитесь в главный зал. 

Если вы попытастесь жать на тормоз горящего трамвая, вагон врежется в часовую башню 
(не правда ли, она напоминает замок вампира). Поскольку главный вход заперт изнутри, 
войдите через музыкальную комнату. Доберитесь до комнаты с печатной машинкой и возьмите 
из шкафа маленький ключ. Выйдите в главный зал, подберите карту и, если захотите, оружие, 
Через классную комнату пройдите в спальню. Несколько движений и картина упадет со 
стены, а вы получите ключ от лестницы. Вернитесь в главный зал. 

Если вы не примите никакого решения в горящем трамвае, Джилл разобьется. 

Из главного зала поднимитесь по лестнице. По пути вам встретятся несколько зомби. 
Уклонитесь от боя, или убейте их. В 
конце коридора войдите в дверь. Вы 
окажетесь на балконе часовой башни. 
Переключатель пока не понадобится. 
Вставьте ключ часовой башни в сква- 
жину и опустите лестницу. Подними- 
тесь в механическую комнату, в которой 
стоит печатная машинка. Слева окажется 
музыкальный механизм. Прослушайте 
музыку и, нажимая на верхний и ниж- 
ний переключатели, выберите нужный 
фрагмент для каждого сегмента диска. 
«А» или «В» в первом меню меняют 
мелодию внутри сегмента. Второе меню 
переключает сегменты диска. Третье по- 
зволяет воспроизвести всю мелодию. 
Целиком повторите услышанную ком- 
позицию и задача будет решена. К со- 
жалению, невозможно привести точную последовательность действий, поскольку головолом- 
ка при каждом прохождении создается случайным образом. Откроется золотая шкатулка. 
Возьмите из нее ключ и совместите с маленьким ключом. Подберите с книжной полки 
серебряную шестеренку. 

Спуститесь в классную комнату и откройте скомбинированным из двух ключом зеленую 
дверь. За коридором и еще одной дверью будет комната с тремя статуями. Возьмите у них 
три цветных яйца (белое, золотое и черное). На картине на стене изображены три богини. 
Слева — богиня прошлого, в центре — настоящего и справа — будущего. Распределите яйца 
перед изображениями так, чтобы стрелки на средних часах показывали двенадцать. Из 
средних часов появится золотая шестеренка. Совместите се с серебряной и поднимитесь на 
третий этаж. Установите шестеренку в часовом механизме и приготовьте самое мощное ору- 
жие, которое у вас есть. Спуститесь вниз, и вы увидите ролик. Старый знакомый монстр с 
базукой снова догнал вас. Это будет нелегкий бой, тем более, что Немезис заразит вас неизвс- 
стным вирусом. Возможно, под его действием, вы сами скоро пополните армию блуждающих 
мертвецов. 

Дальше игра идет за Карлоса. Вы найдете инфицированную Джилл и должны будете 
быстрее найти вакцину. По счастью, госпиталь неподалеку, а Карлос вооружен автоматом, 
пистолетом с пятнадцатью патронами и армейским ножом. Бегите в комнату с изображени- 
ями богинь времени и отодвиньте каменную глыбу, загораживающую выход наружу. Ока- 
завшись на улице, бегите налево и скоро доберетесь до входа в больницу. Внутри на вас 
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нападут неизвестные до сих пор чудовища. Будьте внимательны, уничтожить их совсем не 
легко. Войдите в комнату с неработающим лифтом и поднимите со стола пульт управления. 
Вставьте его в панель вызова лифта. Когда загорится зеленая лампа, можно войти внутрь. 
Поднимитесь на этаж 4 Е. Из лифта бегите вперед, к комнате с надписью «Раба гоот». В ней 
вы увидите небольшой ролик и сможете подобрать ключ. Вернитесь в коридор и сверните 
направо. В больничной палате подберите две зеленые травы и осмотрите труп врача у двери. 
Таким образом, вы узнаете следующий код. Редкие зомби не доставят больших неприятнос- 
тей. Тумбочку у окна передвиньте в левый дальний угол. За картиной откроется сейф. В нем 
вы найдете ампулу с фиолетовой жидкостью. Вернитесь в лифт и спуститесь на этаж В 3. В 
подвале идите по коридору до двери. За ней на вас набросится новый опасный монстр, второй 
будет поджидать за шкафом. Расправившись с первым, подождите, пока второй покинет свое 
убежище. Войдите в следующую дверь и попадете в секретную лабораторию. Здесь монстры 
не бегают по помещению, а плавают в огромных колбах. Возьмите с полки стенного шкафа 
контейнер, предназначенный для вакцины. Включите агрегат в дальнем конце комнаты, нажав 
на пульт справа. Это новая головоломка. Вам нужно, комбинируя контакты 1, Пи Ш с рыча- 
гами А и В, зафиксировать оба индикатора в среднем положении. Появится красная пробир- 
ка, смешайте ее содержимое с жидкостью в фиолетовой ампуле и получите требуемую вакци- 
ну. Теперь бегите обратно к Джилл и как можно быстрее монстры в пробирках не выдержат 
вашего самоуправства и очень скоро отправятся в погоню. Лучше с ними не сталкиваться. 
Когда вы будете выходить из лифта на этаже 1 Е, в распахнувшиеся двери ввалится толпа 
зомби. Не жалейте на них автоматных патронов. Пройдите через комнату в холл. Вас приятно 
удивит установленный детонатор. Если вы играете на сложном уровне, на то, чтобы спасись от 
взрыва, у вас будет всего 5 секунд. При нормальном режиме игры в вашем распоряжении 
треть минуты. Надеемся, что вы окажетесь на улице гораздо быстрее. Из ролика вы узнаете, 
чего избежали. Вернитесь в часовую башню. В первой комнате потолок подозрительно затря- 
сется. К чему бы это? Оказывается, Немезис еще более чем жив, хотя и изрядно покорежен 
вашими усилиями. Не ввязывайтесь в поединок, вспомните, что в дальней комнате начинает 
мутировать очаровательная Джилл. Конечно же, вы успеете спасти ее. 

Продолжите игру за девушку. Как только придете в себя, возьмите из сундука самую 
мощную пушку (что-нибудь типа гранатомета) и быстрее запишитесь. Кажется Немезис стал 
еще опаснее, хоть и расстался со своей базукой. Рано или поздно вам удастся победить его, во 
всяком случае это стоит сделать именно здесь, поскольку иначе монстр продолжит пресле- 
дование. Выйдите из здания путем Карлоса и войдите в дверь напротив. Раньше она была 
заперта, но у Джилл есть отмычки. В первой комнате возьмите ключ от ворот парка. Попасть 
туда несложно: налево и вверх по лестнице от того места, где вы находитесь. Остерегайтесь 
монстра у ворот. Изнутри найдите боковую калитку с изображением фонтана и войдите в 
противоположную. Бегите по аллее, пока не увидите труп около. бочки. Поднимите ключ и 
вернитесь к фонтану. Механизм управления фонтаном - это новая головоломка. Решить ее 
просто: поменяйте местами черные и белые шестеренки. Когда из бассейна уйдет вода, спу- 
ститесь в люк. В канализации вас ждут самые неприятные твари в игре: гигантские пиявки. 
На поверхность вы поднимитесь, разумеется, на кладбище. Угадайте, кто на вас нападет? На 
краю кладбища стоит маленькая хижина. Войдите в нее, поднимите железную трубу и разож- 
гите лежащие в камине дрова. Когда все прогорит, пошевелите на месте огня найденной тру- 
бой. Кирпичная стенка. развалится, а вы проползете в секретную комнату. На столе лежит 
необходимый ключ, а в углу стоит большой и абсолютно ненужный радиопередатчик. Вый- 
дите из хижины. Земля снова трясется - и вы на дне ямы. Посмотрите ролик. Это самый 
большой и отвратительный червяк, которого вы видели. Убегать можно только по узкой 
траншес, но скоро и она кончится. Придется биться, и вам повезло, если к этому моменту вы 
сохранили хоть какое-то тяжелое оружие. Только после победы, железная решетка упадет, 
вы вернетесь в канализацию, и из нее — к фонтану. Бегите к месту, где около бочек лежал 
труп. Зомби и другие чудовища попытаются остановить вас. За местом с бочками вы найдете 
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дверь с навесным замком. Изнутри, на Чертовом Мосту дорогу преградит старина Немезис. У 
вас будет выбор: 

‚ столкнуть врага 

спрыгнуть самим 

Конечно, приятнее будет столкнуть, но и второй вариант не помешает добраться на ин- 
фекционную станцию. Войдите в единственную незапертую дверь. Из ролика с Карлосом вы 
узнаете, что принято решение уничтожить Ракун-сити ядерной ракетой. Возьмите из шкаф- 
чика ключ. Пройдите в железную дверь. Чтобы идти дальше, закрывайте вентили перед собой 
и снова открывайте за собой, чтобы перекрывать следующие струи пара. Эта несложная 
головоломка действует случайным образом. Рано или поздно вы доберетесь до пульта. Включите 
сего, красный огонек на замке сменится на желтый. Теперь вернитесь в комнату с пишущей 
машинкой и пройдите дальше. В следующем зале поднимите магнитный диск и войдите в 
лифт. Спуститесь на первый этаж. Сойдите по лестнице и войдите в маленькую дверь. Вы 
окажетесь в дренажном канале. За каналом будет еще одна комната с пишущей машинкой, 
обязательно запишите игру. 

Здесь же вы найдете непонятный предмет, который явно для чего-то нужен. Интересно, 
для чего? Все очень просто: в соседней комнате находится странный агрегат. Вот его-то вы и 
запустите с помощью этой странной вещички. Далее последует самый сложный пазл за всю 
игру. К сожалению, способ его решения каждый раз определяется случайным образом. Но все 
по порядку. Вначале вы увидите четыре горизонтальный линии, причем верхняя будет запол- 
нена каким-то странным узором. Именно этот узор вам и нужно воспроизвести в самом 
низу. Поделите этот узор на вертикальные линии и начинайте длительные подсчеты. Узор 
может состоять из одной, двух, трех или ни одной вертикальных точек. Соответсвенно для 
того, чтобы получить в нижней линии вертикальную линию размером в три точки, вам надо, 
чтобы во всех трех линиях, А, В, С, на этой линии по вертикали находилась бы точка. То есть 
точки суммируются по вертикали и результат отображается на нижней линии. Для начала 
выровняйте все три линии, ориентируясь на пустую позицию (это значит, что на линиях А, В, 
С, по вертикали, не должно быть ни одной точки). Теперь повторите процедуру, но выравни- 
вайте уже по тройным точкам, так их опять-таки очень легко определить. Ну вот, теперь у 
вас есть привязка по двум принципам. Далее подгоняйте двойные и одинарные точки до тех 
пор, пока вам не удастся в точности повторить верхний узор. Если же вы все же отгадали 
этот пазл, то вам еще раз покажут ролик со странной дверью, только на этот раз индикатор на 
замке будет гореть зеленым светом. Теперь возвращайтесь на лифт и поднимайтесь на второй 
этаж и идите в дверь рядом с лифтом, в ту самую, что вы видели на роликах. Там вас будет 
поджидать ваш старый знакомый — Михаил. Этот русский наемник поведает вам, что его 
задача заключается в том, что бы не оставить в живых не одного свидетеля, и радостно 
пообещает, что дальше вы не пройдете. 

ОЙ ‚ ачто это с ним случилось? Да, похоже его тоже посчитали за свидетеля, которого 
просто необходимо убрать. Не повезло бедняге. Теперь идем в следующую комнату и гото- 
вимся к очередной разборке с этим №те$15, который ну ни как не может умереть. Придется 
ему помочь еще разок. Учтите, завалить этого жлоба будет совсем не просто, но возможно. 
Завалили? Ну теперь смотрите что с ним стало (четыре трупа киберпанка дополнят утрен- 
ний пейзаж). Так, видите на заднем плане что-то упало? Так вот хватайте это что то и бегом 
в самое начало уровня, к такой странной красной двери справа от входа. Теперь вы сможете 
се открыть. Спускайтесь вниз на лифте и подойдите к пульту. Да все плохо ядерная ракета 
уже в пути и всего через каких-то сорок минут на месте Ракуун-сити образуется ядерная 
пустыня. 

С этого момента вам предстоит действовать с максимально возможной скоростью, или вас 
похоронит под оплавленными руинами города. Спускайтесь вниз по лестнице, и бегом бегите 
наружу. Теперь добегите до другого здания и входите внутрь. Что-то странно затряслось и 
вход сюда оказался напрочь замурован. Ну фиг с ним, возвращаться мы не собираемся. Подбс- 
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гите к пульту управления. генератором и активируйте его. Что-то зажужит, защелкает и вам 
покажут три контейнера отмеченные как 1, 2, 3 (очень оригинально, не правда ли). Теперь 
бегите к первому контейнеру и задвигайте его плечом в специальную нишу. Сюрприз! №те$1$ 
то не умер, а наоборот, расцвел`‘и еще подрос, примерно раза в два. Не вздумайте с ним сражать- 
ся, это совершенно бесполезно. Вам нужно как можно скорее задвинуть оставшиеся два контей- 
нера вниши и дождаться пока генератор не заведется. Дальше все просто. Генератор начинает 
плеваться мощнейшими разрядами искричества (ничего себе синхрофазатрончик) и вам просто 
нужно подставить беднягу №ете$1$ под один из таких разрядов. Похоже что на этот раз он 
окончательно помер. Ну вот, №етез1$ помер, генератор рванул а дверь разблокировалась. Выбе- 
гайте наружу и садитесь в поджидающий вас вертокрыл. Ура мы спасены. 


Секреты 
Большинство секретов В игре вам становятся доступны в зависимости от вашего рей- 
тинга. В зависимости от того как вы прошли игру, вам начислят некоторое количество 
рейтинговых очков, на которые и можно приобретать всякие полезности или просто 
прикольные вещи. 


Вот полный список этих предметов: 


1. Костюмы 

а. Униформа ЛИ из первого «резидента» 

6. Летняя полицейская униформа 

Магазинная одежда 

Костюм рейдера 

Униформа Регины из Ото С1$1$ 

Игра «Наемники» 

Неограниченное оружие (только в игре «Наемники») 
пулемет (стоит 2000$) 

многоствольный пулемет (стоит 3000$) 

ракетница (стоит 4000$) 

Неограниченные патроны (только в игре «Наемники», стоит 9999$) 
Дневник ЛИ 


= 
|=) 


дн оавюьнн 


Игра «Наемники» 
Носле того, как вы набрали нужное количество очков, для того чтобы попасть в игру 
«Наемники», вам предложат выбрать одного из этих бравых парней: 


Саго$ 
. Пулемет (100% патронов) 
*  Пустынный орел (15 патронов) 
* Пистолетные патроны (105 штук) 
* Усиленные-травки (3 штуки) 


Миквай 
Ракстница (8 ракет) 
Помповое ружье (7 патронов) 
Патроны для помпового ружья (28 штук) 
Магнум (7 патронов) 
* Патроны для Магнума (24 штуки) 
* Усиленная травка (1 штука) 
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№МКро[а! 
Пистолет (15 патронов) 
Нож 
Синяя травка 
Аптечка 


В режиме «Наемники» вам надо спасти всех мирных жителей. Учтите что врагов будет 
огромное количество, а пристрелить №тез15 будет почти не реально. Это практически пол- 
ный экшен! Очень напоминает режим «ТВе Тр-Еи ЗигУ1уог» из второго «Резидента» На все 
про все вам дадут пятьдесят минут. Вам нужно доставить мирных жителей в туннель и 
увести их из города. 

Вот перечень мест где прячутся эти самые мирные олухи: 


Раё виу (жирный парень) Саз зайоп (бензоколонка) 
Уоцпя 5и1| (маленькая девочка) Ме\узрарег оЁНсе (Газета) 
Вгаа 11 фе илле! Бе]о\и Ве гезбаигапе (в туннель под рестораном) 


Магуп — Ееселса! зар$баНоп (подстанция) 
Местонахождение еще двух мирных гавриков каждый раз определяется, случайным об- 
разом 


Ранги 


1. Игра история 
Вы получаете ранги только при прохождении игры на сложном уровне. 


Ранг: 
$ Получаете 270 очков и выше 
А Получаете 230 - 260 очков 
В Получаете 180 - 220 очков 
С Получаете 120 - 170 очков 
Ю Получаете 50 - 110 очков 
Е Получаете меньше 100 очков 


Ранг определяется тремя показателями: количеством использованных травок, количе- 
ством использованных аптечек и временем прохождения игры. 


Травки: 
15 и ниже: 100 
Ч: 90 
19: 80 
21: 70 
23: 60 
25. 50 
27: 40 
29: 30 
1: 20 
33: 10 
33 и больше: 0 

Аптечки: 
0: 100 
ГВ 90 
2. 80 
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3: 70 
&—9: 60 
6-8: 50 
9—12: 40 
13—17: 30 
18—23: 20 
31 и больше: 0 


Время прохождения игры: 


2:29:59 и меньше 100 
2:30:00- 2:39:59 90 
2:40:00- 2:59:59 80 
3:00:00— 3:29:59 70 
3:30:00- 4:09:59 60 
4:10:10- 4:59:59 50 
5:00:00— 5:59:59 40 
6:00:00 - 7:09:59 30 
7:10:00 - 8:29:59 20 
8:30:00 - 9:59:59 10 
10:00:00 и больше 0 


Ранг при игре «Наемники» 
Ста4е (Ранг) Соп41юп (Условие) 


роб 


Как смешивать порох 


А (красный) Пистолетные патроны 


Умер и не спас ни одного мирного жителя 

Прошел игру и не спас ни одного мирного жителя 

Прошел игру и спас одного мирного жителя 

Прошел игру или умер, но спас трех мирных жителей 
Прошел игру и спас всех мирных жителей 

Прошел игру, спас всех мирных жителей и убил много врагов 


Дополнения 


В (желтый) Патроны для помпового ружья 

С (синий) Заряды для гранатомета 

А+С Зажигательные гранаты 

В+С Кислотные заряды 

СС Замораживающие заряды 

С+С+С Патроны для Магнума 
Предметы, которые можно получить из № ете$!$ 

1 бой: Деталь к Пустынному Орлу А 

2 бой: Деталь к Пустынному Орлу Б 

3 бой: Три аптечки 

А бой: Деталь А к винтовке МЗ7 

5 бой: Деталь Б к винтовке МЗ7 

6 бой: Три аптечки 

7 бой: Бесконечные патроны для всего оружия 
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Все записи, которые можно собрать в игре: 


15 Саше тапиа! (синий) 

2п4 Сипро\4ег тапиа| 

Зг4а С!юосК фю\ег розёсаг@ 

44% РБою А 

54% Магуй’з$ герогё 

646 Пау!’5 шето 

7Т&В Еах {гот \уеароп Вор 

88 бо11ег’$ Чагу 

9 Сшу вш4е 

106 Рвобю В 

1168 Рвоб С 

1246 Верокег’$ тето 

136 СаЫе саг тето 

14 Регзоппе!’$ герогё 

156 Рах оЁ ог4ег ргодисё 

168 Раё диу’з [ефег 

176 $&гаеху тапиа! 

1846 Агё ргофисё розёсаг4 

1966 Зо1Ч1ег”$ поёе 

20 СШеЁ Возрйа! тето 

*215{ РВофо О 

2214 Меса! тасЫте тапиа| 

23га Рвоо Е 

241 Ог4ег$ Гог 5иаг4$ 

258 Сиага?’$ герогё 

261 Еах гот зёгаебу 
Беа4диагбег 

2146 Зирегу!$0г’$ Фагу 


> 286 Р!апЕ РасИйу тапиа! 
29 СагБазе с!еашшя тапиа! 


ЗОВ Кай саппоп рвою 
3156 Уз ЧФагу 


Есть с самого начала 

Есть с самого начала 

Бар 

Свалка 

Полицейский участок, труп Марвина 
Полицейский участок, комната для сохранения игры 
Полицейский участок, офис 

Улица с магазинами, тело мертвого солдата 
Ресторан 

Газета, первый этаж 

Газета, второй этаж 

Газета, второй этаж 

Трамвай 

Офис 

Офис, кабинет 

Склад, на скрытой площадке 

Часовая башня, труп в главном холле 
Часовая башня, комната для занятий 
Часовая башня, головоломка с часами 
Больница, труп рядом с лифтом 
Больница, четвертый этаж 

Больница, лаборатория в подвале 
Комната, для сохранения рядом с парком 
Труп в парке 

На столе в стратегической комнате 


На доске в стратегической комнате 
Инфекционная комната, комната для сохранения 
на втором этаже 

Инфекционная станция, комната для сохранения 
на первом этаже 

Под комнатой управления 

Дорога к железнодорожной пушке 

Получается из руководства (синий) 
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Опускается ночь. Дождь падает на кладбище, 
превращая влажную почву в мерзкое жидкое 
месиво. Из-под земли доносится гневное рыча- 
ние — это мертвые вернулись в мир живых и 
готовы нести смерть. 

Корпорация со зловещим названием ОтЬгеПа 
(Зонтик) заразила землю Т-вирусом, превраща- 
ющим мертвых в кровожадных зомби, а живых в 
беззащитную дичь в охотничьих угодьях Смерти. Испытанный ветеран спецслужб, отважная 
девушка Клэр Редфилд оказалась в ловушке на заброшенном заводе отдаленного острова. 
Вы должны помочь ей выбраться из того ночного кошмара, в котором она очутилась. 

Вам предстоит, сражаясь с полчищами чудовищ, решая запутанные головоломки, беспре- 
станно подвергаясь опасности, помочь Клэр выбраться из тюрьмы на острове, спасти Клэр, 
играя за се брата Криса, и найти способ уничтожить корпорацию ОтЬгеПа раз и навсегда. 

Это руководство содержит полное описание прохождения игры, описание оружия и про- 
тивников, стратегии битвы с боссами и секреты. Оно основано на прохождении в режиме 
Могта|. 


Управление 
Если Вы раньше играли в другие игры Везепе ЕУЙ, то приеме управления персонажем 


и инвентарем вам давно знакомы. Если же нет, читайте эту главу дальше. 

Чтобы персонаж шел вперед (независимо от того, куда смотрит камера), нажмите клави- 
шу “вверх” или сдвиньте вперед джойстик. Назад - “вниз”. “Вправо” и “влево” - поворот. 

Самое лучшее, что умеют ветераны спецслужб, это миновать врагов без боя. Для бега 
нажмите и держите “А”. 

Другой полезный прием — быстрый разворот. Он поможет уклониться от опасной встре- 
чи или выручит, когда враги близко с двух сторон. Чтобы его выполнить, нажмите “вниз” и 
быстро нажмите и отпустите “А”. 

Нажав “К”, вы изготовитесь к стрельбе из того, чем вооружены в данный момент. Чтобы 
вести огонь, нажмите “Х”, держа “В”. 
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Один раз нажав “В”, вы сможете навести прицел выше или ниже стрелками или джой- 
стиком. Нажав “1.”, вы зафиксируете прицел на выбранной цели. Это полезно нротив быстро 
перемещающихся противников. 

Если вы ведете стрельбу разом с двух рук, “1.” служит переключателем между стрельбой 
по двум целям и сосредоточением всей огневой мощи на одной. 

Некоторыми объектами в игре можно воспользоваться или просто взобраться на них. 

Чтобы толкнуть подвижный объект, встаньте за ним и нажмите “вверх”. 

Чтобы влезть на объект, станьте к нему лицом и нажмите “Х”. Чтобы слезть, подойдите к 
краю и нажмите “Х”. Чтобы взобраться по ступенькам, тоже нажмите “Х”. 

Кнопка “В” служит для доступа к инвентарю. 

На экране, который она вызывает, можно пытаться комбинировать предметы, изучать их 
опцией “Ехатше” и выбирать оружие (“Еашр”). Ну и, наконец, предметами можно пользо- 
ваться (“зе”). 

Кнопка “У” вызывает карту области, в которой вы оказались., 


Предметы 

Правильно распорядиться предметами - вот залог вашей победы над Силами Зла. 

В начале и Клэр, и Крис имеют по восемь свободных мест в инвентаре. По мере продви- 
жения вперед вместимость инвентаря может увеличиться. 

Чтобы освободить место в инвентаре можно комбинировать травы, но будьте осторожны = 
разделить скомбинированные предметы уже нельзя. 

В безопасных от мутантов комнатах (баёе Воотз) встречаются контейнеры с предметами 
(Цет Вох). Тщательно продумывайте, что из них взять — наличие при себе нужного иред- 
мета в нужное время может спасти от многочасового возвращения назад в поисках, что же вы 
сделали не так. 


Ленты для пишущих машинок (К ВБоп$) 

Ленты для пишущих машинок нужны, чтобы сохранить состояние персонажа. Они встав- 
ляются в разнообразные машинки, разбросанные по игре. За редкими исключениями, машин- 
ки стоят в безопасных комнатах, так что разумно будет держать ленты в стоящих там же 
контейнерах, чтобы они были под рукой, когда захочется сохраниться. 

Ленты могут валяться в самых разных местах, но чаще всего они лежат за машинками. 


Средства первой помощи: 
Зеленая трава — восстанавливает примерно четверть здоровья. 
Голубая трава — излечивает отравление. 
Голубая трава + Красная — восстанавливают все здоровье. 
Зеленая + зеленая -— восстанавливают около половины здоровья. 
Зеленая + зеленая + зеленая — восстанавливают все здоровье. 
Зеленая + голубая — восстанавливают четверть здоровья, излечивают отравление. 
Зеленая + зеленая + голубая - восстанавливают половину здоровья, излечивают отрав- 
ление. 
Зеленая + голубая + красная - восстанавливают все здоровьс, излечивают отравление. 
Кроме трав, существует аптечка (Е из А14 $ргауз), восстанавливающая все здоровьс. 


Оружие 


Оружие станет инструментом, который проложит вам путь сквозь кошмар живой смерти. 
Конечно, если сможете им правильно распорядиться. 

Берегите мощные ‘босприпасы для серьезных сражений, но не жалейте их, встретившись с 
ловким врагом. (Например, против Нипег’а лучше выйти с гранатометом, а не с миниатюр- 
ным арбалетом.) 
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Считайте выстрелы и не дожидайтесь, пока магазин опустеет. Когда заряды окажутся на 
исходе, вместо того, чтобы любоваться на анимацию, быстро переключайтесь на экран инвен- 
таря и перезаряжайте оружие. Для этого выберите боеприпасы из меню “СотЫпе” и выбе- 
рите нужное оружие. 


* 
Кинжал (Кпйе) 
Базовое холодное оружие. Пока вы не достигнете мастерства во владении им, вы, орудуя 
кинжалом, будете получать больше повреждений, чем если бы вовсе его не брали. 


Пистолет МУЗВ (М9ЗЕ Напдип) 
Заряды: Нап4ип ВиЦе 


Это первый пистолет, который находит Клэр. Надежный, но слишком маломощный. Не следу- 
ет использовать против серьезных противников, его огневая мощь не рассчитана на тяжелый бой. 


Оснащается: М9ЗВ Рам 
Еели вы добавите к пистолету эти детали, пистолет превратится в автоматический и 
станет стрелять очередями по три выстрела от одного нажатия на кнопку. 
Автоматический МЭЗВ уже становится силой, с которой нужно считаться. 


Пистолет б1осК 17 (бЛоск 17 Напддип) 


Заряды: Напаеип ВиПе5. 

Крис Редфилд начинает свои приключения с этим пистолетом. Как и МЭЗВ, это хорошее 
оружие, но для серьезного боя его недостаточно. 

Оснащение: удобный случай доработать пистолет представится, когда Крис доберется до 
военной базы в Антарктике. Что добавляется к пистолету, вы так и не увидите — Крис 
проделает всю работу за пределами экрана. Доработанный пистолет станет стрелять немного 
быстрее и с болышей мощностью. 


Портативный арбалет (Во\и бип) 

Заряды: Во\ Сип Агго\5. 

Эта помесь пистолета с арбалетом быстро и точно выпускает в цель маленькие стрелы. 
Это чрезвычайно слабое оружие (требуется от 10 до 12 стрел, чтобы уложить одного зомби) 
позволит, однако, сохранить заряды в более мощном, необходимом для сильных врагов. Ос- 
новное достоинство — скорость стрельбы. Практически она зависит от того, как быстро вы 
сможете жать на кнопку. 


Разрывные стрелы (Ехр|озме Агго\ми$) 

Объединив Во\ Сип Ро\у4ег с обычными Во\ Сип Агго\з, вы получите достаточно 
серьезное оружие против любой нежити. Разрывная стрела бьет с такой силой, что заваливаст 
с пары выстрелов больших монстров. 


>. * ® 
Снайперская винтовка (5трег В#е) 

Как и следуст из названия, позволяет точно прицелиться с большой дистанции. Ее мощ- 
ные заряды окажутся замечательным союзником против босса Носферату (МозЁегаёи) на 
втором диске. 

Нажмите “Г”, чтобы включить прицел (изображение увеличится), и цельтесь джойстиком. 


Дробовик ($Ко!дип) 

Заряды: Зво{ип ЗВеЦ$. : 

Мощное удобное оружие, незаменимое в ближнем бою. Сносит голову зомби с одного 
выстрела. 
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Магнум (Мадпит) 

Заряды: Мазпит ВиПеЕ. 

Знаменитый кольт Магнум. Разнесет все и вся. 

Берегите его для серьезных задач. В барабане помещается только шесть патронов - убе- 
дитесь, что все они поразят цель. 


Гранатомет (Сбтепафе [аипсйег) 

У гранатомета большой выбор зарядов — каждой нежити можно подобрать что-нибудь по вкусу. 

Оружие это медленное и требует много возни, зато очень мощное. Перед тем как стрелять, 
лучше убедиться, что для стрельбы достаточно места и хватит времени на перезарядку. Ина- 
че вас ждет малоприятная перспектива быть атакованным монстром, пока ваш гранатомет 
неспешно перезаряжается. 

Заряды: 

Гранаты (Степа4е Воипа$): Комментариев не требует. Хорошенько прицельтесь и стре- 
ляйте, лучше из укрытия. Чем ближе к врагу разорвется граната, тем хуже ему придется. Этот 
тип гранат очень хорош против Нищег’ов. 

Кислотные гранаты (Ас ВКоипа$): Граната, разорвавшаяся достаточно близко к противнику, 
обдаст его концентрированной кислотой, разъедающей практически все — мех, кожу, кости. 

Зажигательные гранаты (Е1ате Воип4$): Если монстра не берет кислота, то, может быть, 
поможет огонь? 

Газовые гранаты (В.О.М/. Саз): Граната наполняет газом всю комнату. Часто этого бывает 
достаточно, чтобы миновать очередное чудо природы. 


Пистолеты М-100Р (М-100Р Р!5!ю|$) 


Пара автоматических пистолетов позволяет вести огонь одновременно по двум целям. 
Приберегите их для сильных противников. 


Автоматы (596 Мас те буп$) 
Парочка УЗИ. Как и М-100Р, позволяют расстреливать двух противников одновременно. 
Нажмите “В” для того, чтобы целиться, и “Т.”, чтобы сменить цель. 
В миссиях за Стива палите из них по всему, что шевелится — вы будете ими пользоваться 
так недолго, что экономить заряды не имеет смысла. 


Штурмовая винтовка (Аз5аий! Ве) 

Заряды: Аззаи! ВШе Ви её 

Самос мощное пулевое оружие в игре. Учтите, вы должны положить се в контейнер, играя 
за Клэр, иначе Крис не сможет ею воспользоваться, 

В лаборатории можно найти запасную обойму, которая увеличит количество зарядов на 50%. 


Электромагнитная пусковая установка (Мпеаг [аипсНег) 

Последнее оружие, которое вы найдете в игре. 

Вы воспользуетесь им, чтобы застрелить мутировавшую Алексию (А!ех!а). 

Пользуются им так же, как и снайперской винтовкой — нажимаете “В”, чтобы включить 
режим прицеливания, и затем “Г”, чтобы воспользоваться оптическим прицелом. 


| Враги 
Зомби (ТотЫе) 


Зомби - самые изобильные противники, каких вы встретите. Натолкнуться на них можно 
практически повсюду. К счастью, они достаточно медлительны, с ними легко справиться. 
Либо быстро пробегайте мимо них, либо расстреливайте на расстоянии. 
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Если позволить зомби приблизиться, он почует живую плоть и начнет двигаться быстрее, 
пытаясь добраться до вашей шеи. Если ему удастся подойти, он схватит вас и начнет сдирать 
кожу. 

Расстреливайте их из пистолета или арбалета. Ничего более мощного они не достойны. 


Собака-Зомби (ТотЫе Вод) 

Эти бешеные псы съели препараты, зараженные Т-вирусом, и теперь желают теплого 
человечьего мяса. Обычно они встречаются группами по две-три особи. 

Оглушайте их выстрелом из пистолета и добивайте, пока они беспомощные валяются на земле. 


Детеныш Альбиноида (АЪ то ВаБу) 

Впервые вы увидите его в короткой сценке, представляющей его взрослую копию. Альби- 
ноид-младший немного меньше своего родителя, но также может поразить электрическим 
разрядом, если вы подойдете слишком близко. Его можно убить, но лучшей стратегией будет 
просто убежать. 


Летучая Мышь (Ва!) 

Это малосимпатичное существо прячется между стропилами, выжидая момент, чтобы спи- 
кировать вниз и отведать вашей крови. Их легко распугать фонарем, но если вы все-таки 
решите сражаться, обязательно воспользуйтесь фиксацией прицела на цели (кнопка “1.”), 
иначе только напрасно потратите время и патроны. Для стрельбы по летучим мышам идс- 
ально подойдет пистолет. 


Гигантский Паук (Стат! рег) 

Эти пауки представляют серьезную опасность. Они могут не только бегать, прижимаясь 
к земле (что вынуждает целиться в них вручную), но и карабкаться по стенам или потолку. 
Гигантские пауки атакуют, плюясь ядом, или же хватают жертву передними ногами и 
пускают в ход свои жвалы. Если вы будете отравлены, то вам понадобится голубая трава. А 
чтобы исключить угрозу отравления, пригодятся дробовик и гранатомет. 


* 
Маленькие пауки (5таЙ рег) 
С убитого гигантского паука часто осыпаются маленькие паучата. На них лучше просто не 
расходовать времени. Если хотите, растопчите их, но только не тратьте патроны. 


Бандерснатч (ВапфегзпайсН) 

Бандерснатч — одно из самых мерзких созданий, появившихся на свет благодаря корпо- 
рации ОтабтеНа. Этот “бегемот” вооружен одной длинной мускулистой рукой. Если он под- 
берется достаточно близко, то пустит ее в ход, чтобы вышибить из вас мозги. 

Отстреливайтссь от него из дробовика или арбалета с разрывными стрелами, а если 
ничего этого нет, удирайте. От его атак несложно убежать, особенно на открытой местности. 


Моль (Мо!) / Кокон Моли (Мо Сосооп) 

Моль, пожалуй, самый надоедливый противник во всех играх “Везет ЕуЙ”. Она слабая, 
но быстрая и атакует со всех сторон. Моль вьется в воздухе, роняя вниз капли яда. Кроме 
того, атаковав сзади, она постарается отложить вам на спину кокон. Вы так и будете ходить с 
коконом на спине, пока личинка не решит, что сей пора вылупляться. Как только она вылупится, 
вы немедленно будете отравлены. 

Рецепт борьбы с молью прост. Не давайте сей зайти сзади, всегда поворачиваясь к ней 
лицом. Расстреливайте се из пистолета или арбалета, выбрав безопасную позицию. 

Помните, что попытка прорваться через комнату полную моли, скорсе всего, закончится тем, 
что вы будете отравлены. 
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Щупальца (Тепюаче) 


Обстреливайте их из пистолета или арбалета, пока они не уберутся. 


® 
Паразит (РагазНе) 
Подобно кокону моли, паразит повисает у вас на спине и сосет кровь. Насосавшись, он 
отвалится сам. 


Охотник (Нитег) 

Ветераны Везет Е\Й 1 и Вез1епё ЕуЙ 3 помнят этих зверушек. Увитые под чешуей 
крепкими мускулами, Охотники попросту смертельны. Они невероятно быстры, но, к счас- 
тью, достаточно слабы. Пользуйтесь против них гранатометом или, на близкой дистанции, 
дробовиком. Если вы стоите слишком близко к Охотнику, вам может понадобиться опустить 
прицел — они невысоки. 


Чистильщик (5\/еерег) 

Отличается от Охотника фиолетовой окраской и ядовитостью.. Атаковав, он может вас 
отравить, и тогда вам понадобится голубая трава. Сражаются с ним так же, как и с Охотни- 
ком — гранатомет или дробовик на близкой дистанции. 


Боссы 





Тиран (Тугап!) 
Это машина для убийства, состоящая из одних мускулов. Тусклые глаза и чрезвычайно 
плохое состояние кожи придают ему отвратительный внешний вид. Характер не лучше. 
Оружисм ему служат два здоровенных кулака, к которым иногда добавляется удар ногой. 
Чтобы его завалить, понадобится оружие большой мощности. 


Носферату (Мозга!) 

До того, как претерпеть мутацию, он был отцом Алексии Эшфорд. Теперь это опасная 
бестия. 

Его руки срослись за спиной, и для нападения он пользуется растущими на плечах 
щупальцами и струями яда, которые может разбрызгивать без остановки. 

Его уязвимое место — открытое сердце. 


Червь (Сир М/огт) 

Для бескостного существа эта тварь выглядит довольно основательно. Червь патрули- 
рует двор перед зданием лаборатории на острове Рокфорт. От встречи с ним легко укло- 
ниться — земля слегка колеблется, выдавая место, где он появится на поверхность. Это 
место достаточно просто обойти. Если же вы решите сражаться (вы можете захотеть этого, 
играя за Криса), разрядите в него несколько зарядов из гранатомета, как только он выпол- 
зет на поверхность. 


Взрослый Альбиноид (АБ по! АдуН) 

Выросший альбиноид напоминает помесь саламандры, кофейного столика и живого элек- 
трического провода. Он обитает в воде и обрушивает электрические разряды на того, кто 
подойдет слишком близко. К счастью, вам не нужно сражаться с ним в рукопашную. Просто 
храбро расстреляйте его с безопасной позиции. Стрельба может занять много времени, но 
пусть вас это не смущает. 


Мутант Стив (Мике@ $!еуе) 


Не пытайтесь с ним сражаться. Просто пробегите мимо. 
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Гигантская Черная Вдова (бат! Васк МИЧо\) 

Самый болышой из гигантских пауков, Черная Вдова, обитает подо льдом в Антарктиде. 
- Как и Стив, она является противником, от которого лучше убежать. Она нападает, изрыгая 
поток яда и орудуя громадными мохнатыми лапами. : 


ь 
Алексия (А!ежа) 
о том, как с ней сражаться, читайте в описании прохождения. 


Прохождение игры 
Военная база - тюрьма 


Вы начинаете игру в запертой тюремной камере. Когда вы включите фонарь, Родриго, 
надзиратель, отопрет дверь и выпустит вас. 

Вернитесь в свою камеру и возьмите траву в углу. Выйдя из камеры, возьмите патроны к 
пистолету справа от двери. Кинжал лежит на столе в соседней комнате. Возьмите его, если 
считаете нужным, и идите к выходу. 

Не пытайтесь сейчас сражаться с зомби. Просто пробегите между ними к воротам. 


Военная база - встреча со Стивом 

Когда Стив уйдет, у вас окажется пистолет М9ЗВ (12 зарядов). Обыщите тело рядом с 
перевернутым джипом, и вы получите еще одну коробку патронов. Возьмите зеленую траву 
в конце платформы. Теперь вернитесь к двери, приготовьтесь к атаке зомби и входите. 


Военная база - казарма 

Три мертвеца атакуют вас, как только вы войдете. Проверьте, что ваш пистолет заряжен и 
наготове. Сначала застрелите правого, затем переключите внимание на двух оставшихся. Их 
можно застрелить или увернуться от них. Обогните стол в центре комнаты и возьмите 
патроны с книжной полки. Затем идите налево в кухню и там сорвите карту со стены. 

Установите деревянную лестницу и возьмите зеленую траву с другой стороны переверну- 
того стола. Дверь у книжных полок ведет в ванную, но там нет ничего полезного. (Если 
только вы не решите, что Клэр надо принять душ. ) 

Возвращайтесь в комнату, через которую вошли, и идите в другую дверь. Проберитесь 
через ветхий барак. Весь барак, как мусором, завален трупами и покрыт пятнами крови. 
Будьте осторожны. Пройдите вперед и возьмите дневник заключенного с верхней койки, 
слева от вас. Затем идите направо, за угол, Там 
вы обнаружите несчастного зомби, безуспешно 
пытающегося высадить головой окно. Возьми- 
те патроны с выступа. 

Когда вы вернетесь с экрана инвентаря, 
зомби разобьет окно, и к нему присоеди- 
нятся двое его друзей снаружи. Первый зом- 
би уронит пистолет М-100Р. Сначала заст- 
релите зомби перед вами, затем повернитесь 
и расстреляйте зомби, вползающего в двер- 
ной проем. Наконец развернитесь и пристре- 
лите зомби, появившегося позади вас. 

Теперь, когда вся нежить стала по-насто- 
ящему неживой, поднимите пару пистолетов 
и идите вперед в душевую. Возьмите патро- 
ны в последней кабинке. Подобрав боепри- 
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пасы, возвращайтесь. На выходе из спальни вас встретит еще один зомби. Пристрелите его и 
идите к выходу из здания. 

Когда вы дойдете до низа лестницы, вам покажут короткую вставную сценку — вид на 
проход глазами зверя. Идите вперед вдоль правой стены и сверните за угол направо. Выйдя 
из-за угла, вы увидите труп, который кто-то затягивает под здание. Продолжайте двигаться 
вперед, сворачивая направо, пока не дойдете до забора. Войдите в дверь слева. Продвигайтесь 
вперед, не обращая внимания на зомби в клетке слева. Не пытайтесь его застрелить, в этом 
мире прутья клетки представляют для пуль неодолимое препятствие. 

Прикончите двух зомби, которых вы встретите, с помощью кинжала (так вы сэкономите 
патроны). Немного впереди будет еще один зомби. Убейте его, затем идите по дорожке на- 
право и войдите в дверь слева. 


Военная база - охраняемая зона 

Подойдите к детектору металла и выложите все металлические предметы, которые несете. 
Для этого подойдите к ящику, нажмите “Х” и нажимайте “Х” для каждого предмета, кото- 
рый нужно выложить. Когда все металлические предметы окажутся в ящике, идите через 
детектор. Если попытаетесь пройти детектор, нс выложив что-нибудь из металлических 
предметов, проход за детектором окажется заперт и вы не сможете пройти дальше. 

Миновав детектор, идите по коридору, пока не дойдете до следующего ящика для хранс- 
ния предметов, которые нельзя проносить. В следующей комнате возьмите зажигательные и 
газовые заряды к гранатомету из ящиков у левой стены. Затем заберите аптечку и инструк- 
цию от ЗО сканнера со стола. Механизм, лежащий на столе, пока оставьте на месте, им мы 
займемся позже. Вместо того, чтобы возиться с механизмом, пройдите в дверь рядом с детек- 
тором металла. Там возьмите факс с края стола. 

В ящикс стола, на котором стоит компьютер, лежит значок с ястребом. Заберите его и 
ленту, лежащую рядом с машинкой. Затем подойдите к панели рядом с блокированной дверью 
и щелкните переключателем. Это подаст питание на запирающий механизм снаружи. 

Вернитесь к ЗО сканеру и положите значок с ястребом во входной лоток. Сканер станет выдавать 
его трехмерный образ. Возвращайтесь к детектору металла и выложите все металлические предметы, 
найденные вами внутри. Идите к первому ящику и заберите все, что вы в него положили. 

Выйдите из здания. Включите запирающий механизм, чтобы открыть две запертые двери 
и клетку. Открыв двери, вы выпустите четырех зомби: двух спереди и двух сзади. Прицель- 
тесь в бочку с топливом позади двух передних, и вы расправитесь с ними одним выстрелом. 
Затем развернитесь и пристрелите двух задних. 

Идите в гараж и возьмите огнетушитель. Затем зайдите на огороженную забором терри- 
торию и возьмите ключ из-под гильотины. Когда обогнете угол кирпичного здания, на вас 
нападут две собаки — по одной с каждой стороны. Повернитесь и оглушите одну, затем 
развернитесь и врежьте другой. И быстро убегайте, пока они оглушены. 

Вернитесь к деревянному проходу. Позади здания (рядом с дверью, в которую вы захо- 
дили) пройдите налево и отоприте дверь ключом от ворот. Позже это обеспечит вам легкий 
доступ к компьютерам. 

Идите через железную дверь назад к сгоревшему джипу. Разберитесь здесь с двумя зомби 
и идите в дверь рядом с джипом. 


Военная база - кладбище 
За дверью находится кладбище, а на нем очередная компания зомби: Ваш путь лежит на 
другой конец кладбища. Уничтожьте троих зомби и идите к горящему фургону, высматри- 
вая четвертого оставшегося. Его надо прикончить прежде, чем вы дойдете до‘фургона. 
Вооружитесь огнетушителем и затушите пламя. Затем достаньте из пепла портфель. Что- 
бы посмотреть, что лежит в портфеле, выберите портфель на экране с инвентарем и осмотри- 
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тс (“Ехатте”) его. Учтите, портфель должен быть повернут замками к вам, иначе он не 
откроется. Внутри портфеля вы найдете материал М№С-01 и отчет. 

Возвращайтесь через кладбище, мимо джипа к воротам, которые недавно открыли. Идите 
назад к компьютерам, для этого воспользуйтесь железной дверью в воротах справа. Снова 
подойдите к детектору металла и выложите в ящик все предметы, кроме материала ТС-01. 

Отнесите ТС-01 к ЗО сканеру. Вложите материал в копировальную машину рядом со 
сканером. Вы получите неметаллическую копию значка с ястребом. Когда выйдете из комнаты 
с новым значком, услышите звон разбитого стекла. Вы уже знаетс, что это значит. 

Вам предстоит увернуться от трех зомби в проходе между детекторами металла. Первого 
нужно обойти слева, двух других справа. Миновав зомби, хватайте свое снаряжение и ухо- 
дите из здания. 

Идите снова к перевернутому джипу. Здесь трое зомби. Пробегите мимо них и приложите 
значок к железным двойным дверям. Открыв их, вы обнаружите разводной мост. Разбитый и 
сгоревший джип перегораживает проход на другую сторону. 


Военная база - проход 

Прогуляйтесь по металлическому проходу слева. В конце прохода возьмите две зеле- 
ные травы. Затем подойдите к джипу с другой стороны и возьмите патроны со стороны 
водителя, 

Чтобы миновать огонь, толкните клетку на мосту вперед и затем направо. Затем устано- 
вите клетки и поднимайтесь по длинной металлической лестнице на вершину скалы. Навер- 
ху вы встретитесь с парой зомби. Уничтожьте их и идите налево. 

Идите по тропинке мимо огороженного участка и приставьте лестницу к железным во- 
ротам. Как только войдете, будете атакованы тремя собаками-зомби. Убейте их и идите дальше 
через двор. 

Слева у разбитых колонн возьмите блеснувший предохранитель. Поднимитесь по лестни- 
це, ведущей к дворцу. По дороге поднимите со ступеней зеленую траву и заходите в разукра- 
шенные двойные двери. ы 


Дворец 

Когда вы войдете, камера на мгновение покажет крупным планом портрет, висящий на 
лестничной клетке, Назовем это предзнаменованием. Поднимитесв по покрытой ковром лес- 
тнице справа, Короткая прогулка направо и несколько ступенек приведут в очередную безо- 
пасную комнату. 

Возьмите заметки секретаря со столика. Заберите ленту рядом с машинкой и коробку с 
зарядами с книжной полки, рядом со столом. Запишитесь, если хотите. В коридоре, ведущем 
к двери с двумя золотыми пистолетами, возьмите еще одну зеленую траву. Отодвиньте ма- 
ленький столик, чтобы обнаружить идентификационную карточку компании ОтЬгеПа. Возьмите 
ее и внимательно осмотрите (нужно будет перевернуть ее), чтобы прочесть личный номер: 
№ТС0394. Спуститесь по лестнице и подойдите к столу. Возьмите патроны. Введите личный 
номер в компьютер, чтобы отперсть дверь в дальнем левом углу комнаты. 

Пока не заходите туда. Вместо этого зайдите в голубую дверь и идите в комнату отдыха. 
Держите фонарь зажженным, чтобы отпугнуть летучих мышей и забрать аптечку из ракови- 
ны. Обыщите прилавок, чтобы найти патроны. В дальнем конце комнаты лежит портфель. Вы 
не сможете открыть его сейчас. Отложите его до времени. 

Вернитесь к двери, которую открыли, и войдите в нее, приготовившись к встрече с тремя 
зомби. Уничтожив зомби, подберите патроны в алькове рядом с дверью. Двигайтесь вниз по 
длинной вымощенной плиткой прихожей. Возьмите красную траву рядом со скамейкой. Прежде 
чем дойдете до двери, убейте зомби справа от вас. После этого войдите в дверь и вниз по 
ступенькам. 
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В лаборатории возьмите патроны со столика. Найдите стеклянный сосуд, содержащий 
большого муравья, и нажмите мигающую кнопку. Вы увидите одну из самых жутких встав- 
ных сцен в этой игре. Когда видео закончится, ящики на стене отодвинутся, открыв дверь. 

В открывшейся комнате возьмите рукоятку от вентиля. Золотой пистолет оставьте там, где 
он лежит. 

Возвращайтесь к дверям особняка. Когда вы коснетесь двери, услышите крик Стива. Вер- 
нитесь в комнату, где вам показали жуткую сценку и воспользуйтесь компьютером на той же 
стене, где ящик закрывал дверь (ящик уже вернулся в первоначальное положение). На экра- 
не вы увидите Стива, попавшегося в ловушку. Чтобы выпустить его, вы должны выбрать два 
из шести изображенных пистолетов. Выберите С и Е. Возвращайтесь к входу в особняк, 

Вставная сцена: Когда вернетесь в прихожую, вы наткнетесь на Альфреда Эшфорда, 
внука джентльмена с портрета — одного из основателей корпорации ОтабгеНа. После корот- 
кой перестрелки он скроется. 

Имея при себе рукоятку от вентиля и предохранитель, идите вираво от лестницы в 
особняк и в ворота под аркой. Спуститесь вниз по ступенькам и следуйте по дорожке, иду- 
щей вдоль воды. Дойдя до зеленой бочки, возьмите колчан со стрелами. 

Затем развернитесь на 180°и идите по лестнице в маленькую комнату. Там подберите 
патроны к пистолету и карту. Взяв предметы, вернитесь к зеленой бочке и поверните 
направо, к пульту на коротком пирсе над водой. Установите на него рукоять от вентиля и 
поверните ее. Это заставит всплыть подводную лодку, а из пирса выдвинется трап, ведущий 
к ней, 


Подводная лодка 

Идите к подводной лодке и спуститесь в нее (нажав “Х”). Внутри, прежде всего, обыщите 
пространство за лестницей. Там вы найдете коричневый планшет, который увеличит место под 
инвентарь на две ячейки. Обязательно его возьмите. Затем идите к главному пульту и вклю- 
чите тумблер, чтобы лодка погрузилась. 

Вылезайте из лодки в маленькое подводное сооружение. Спуститесь по ступенькам и 
идите к маленькой металлической двери. Войдите в офис и разделайтесь с двумя зомби 
прямо перед вами. Затем развернитесь, чтобы убить третьего, появившегося сзади, 

Покончив с зомби, возьмите патроны с кожаной кушетки. Зайдите за стол и найдите ленту 
для машинки, лежащую на картонной коробке. Теперь идите к рифленой металлической две- 
ри и поднимите ее. Вы выйдете наружу. Идите Через мост к следующей металлической 
двери. 

В следующей комнате идите в дальний правый угол и воспользуйтесь лифтом, чтобы 
подняться на следующий этаж. Подъемный кран управляется со светящегося голубого пульта. 
Подайте кран вперед и влево и поднимите ящики, загораживающие дверь внизу. 

Вернитесь на лифте вниз и включите выключатель. Это выпустит на вас сразу пятерых 
зомби! Бегите за ограждение и займите безопасную позицию позади него. Отсюда вы сможете 
расстреливать зомби, пока они выходят из прохода. После того, как они будут убиты, идите к 
платформе и возьмите стрелы и карточку со знаком биологической опасности с ящиков в 
углу. 

Вернитесь к офису, в который вошли вначале, и зайдите в дверь рядом с большой цис- 
терной для рыбы. Вы заметите нескольких летучих мышей, прячущихся среди стропил. Во- 
оружитесь фонарем, чтобы отпугнуть их. Идите к светящемуся компьютеру в дальнем конце 
комнаты и нажмите “Х”. Этим вы включите платформу справа. | 

Заберитесь на платформу и вставьте зеленый предохранитель в машину. Возвращайтесь 
на подводную лодку и всплывайте на поверхность. Сейчас, вероятно, будет неплохой идеей 
вернуться в особняк, чтобы записаться. 

Возвращайтесь к мосту и идите направо к тренировочной военной базе. 
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Червь 

Когда мультик закончится, бегите к двойным железным дверям и заходите в здание. 

Немедленно идите направо и вверх по лестнице. Наверху сверните налево и войдите в 
дверь в конце коридора. Со стола возьмите арбалет и памятку. Чтобы не тратить зря место в 
инвентаре, сразу скомбинируйте стрелы с арбалетом. Когда попытаетесь выйти с этими ве- 
щами из комнаты, раздастся сигнал тревоги и вам покажут короткую вставную сцену. Вы 
увидите, как за толстым плексигласом неизвестный противник зверски убивает рабочего из 
лаборатории. Обратите внимание на жутковатую картину в комнате. Мы еще к ней вернемся. 

После того, как вы выйдете из комнаты, проиграют еще одну вставную сцену. В вестибюле 
возьмите красную траву со скамейки и стрелы с ближайшего телефона-автомата. Войдите в 
дверь в дальнем конце помещения. Она ведет в комнату со шкафчиками. Уничтожьте зомби, 
которые вас встретят, и двигайтесь вглубь комнаты. По мере продвижения вперед встретите 
еще двух зомби. 

Из открытого шкафчика возьмите еще не- 
сколько колчанов со стрелами. На мертвеце у 
дальней двери найдете еще один колчан. От- 
кройте дверь и пробегите мимо первого зомби, 
затем, по правой стене, прошмыгните мимо вто- 
рого и войдите в воду. Отсюда вы можете 
прикончить зомби, не опасаясь их атаки. 

Найдите и поверните большой красный 
кран, чтобы остановить воду. Теперь возьмите 
поблескивающий ключ рядом со струей из 
головы льва. Вернитесь в вестибюль. 

Пройдите в дверь напротив телефонов. 
Здесь трое зомби: один на полу у двери и 
два у противоположной стены. Сначала при- 
стрелите зомби на полу, затем двух остав- 
шихся. Когда они будут мертвы, подойдите к 
пульту у копировальной машины и нажмите голубую кнопку. Появится карта. Заберите се из 
выходного лотка копира. 

Подберите зеленую траву, лежащую рядом с зомби у двери. Скомбинируйте ее с красной 
травой, чтобы получить лекарство. Возьмите стрелы с прилавка и идите в другой офис. Вос- 
пользуйтесь ключом, найденным в бассейне, чтобы открыть запертый ящик в дальнем конце 
комнаты. Внутри найдете чемодан, полный необходимого состава для снаряжения разрыв- 
ных стрел. Скомбинируйте содержимое чемодана со стрелами, и получите 10 разрывных 
стрел. 

Воспользуйтесь карточкой со знаком биологической опасности, чтобы открыть правую 
дверь в дальнем конце холла. Вы получите доступ к новому коридору. Войдите в дверь в 
конце холла и идите во двор. 





Двор: атака Альфреда 

Вставная сцена. Как только вы войдете во двор, Альфред снова возьмет вас на мушку. 
Когда сценка закончится, уворачиваясь от лазерных лучей (прижимаясь к ближайшей стене), 
доберитесь до лестницы. Когда вы это сделаете, Альфред убежит. 

Идите направо, в пыльный коридор. Пройдите мимо торговых автоматов. Возьмите две 
коробки патронов рядом со стойкой, и войдите в серую дверь. Это безопасная комната. Возьмите 
зеленую траву рядом со столиком для пишущей машинки, зеленую траву с пола рядом с 
диваном и кровоостанавливающие препараты с подушки. Рядом с машинкой лежит лента. 
Запишитесь, если хотите. 
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Вставная сцена. Когда попытаетесь войти в следующую комнату, Альфред через громко- 
говорители сообщит, что следующая комната — это ловушка, сооруженная специально для 
вас. Дверь захлопнется, заперев вас в комнате. Ваш единственный выход — коричневая дверь 
в стене торговых автоматов. 


Бандерснатч 

Когда вы входите в следующую область, поворачивайте направо и в углу коридора под- 
берите два УЗИ. Прежде чем идти дальше, вооружайтесь арбалетом со взрывающимися стре- 
лами и так быстро, как вы можете, бросайтесь через дверь. Вам покажут небольшую заставку, 
с которой на сцене появится новый вид мутантов — Бандерснатч (или Кусочек Бандита, 
кому как нравится). Выскользните из его лап и взорвите его. Чтобы расправиться с этой 
тварью, вам потребуется не менее четырех выстрелов. После этого идите по лестнице и от- 
крывайте зеленую дверь. 

Заставка. Когда вы спуститесь по лестнице и пройдете через дверь, возникнет очередной 
мутант, который разве что чудом не проломит вам череп. “Чудо” зовут Стив. Он появится в 
самый ответственный момент и практически вырвет вас из лап смерти. На радостях вы 
дадите ему ту пару УЗИ - неплохая замена люгерам, которыми ваш спаситель пользовался 
до сих пор. Он испробует новое оружие и, к несчастью, обнаружится, что патронов для него и 
нет. Впрочем, он даст вам такую штуку, с помощью которой вы сможете открывать ящики, встав 
на них. Как только вы это сделаете, из динамиков раздастся голос Альфреда, который пообе- 
щает.на этот раз расправиться с вами обоими. Как только этот враг рода человеческого 
закончит свои разглагольствования, вы начинаете играть за Стива, 


Игра за Стива 

’ В комнате, где вы оказываетесь, обитают целых четыре зомби. Двое, собственно, в помеще- 
нии и еще двое позади забора. Имея два УЗИ, разобраться с ними не составит труда. Когда 
вы это сделаете, идите в серую дверь. Уничтожьте зомби в этой комнате. В маленькой боковой 
комнатке есть шестеренка, но вы не сможете пока ее взять. Впрочем, волноваться не стоит, вы 
еще вернетесь. Возвращайтесь в комнату, из которой вы пришли, и идите через ржавую ме- 
таллическую дверь на правой стене. Уничтожайте зомби и направляйтесь к лестнице на 
другом конце комнаты. Поднимайтесь и идите через дверь. 

Заставка. Как только вы выходите на новый путь, к вам присоединяется Клэр. Девушка 
начнет выяснять, что вы здесь делаете, когда вы давно должны были исчезнуть с острова. 
Вместе вы входите в лифт и едете наверх: Стив решает, что долго пребывать в обществе 
подобной барышни он не в состоянии, и покидает ее, а вы снова начинаете играть за Клэр. 


_Отец Стива 

Игра за Клэр. Идите через коричневую дверь. Когда попытаетесь подойти к Стиву, вы оба 
проваливаетесь через маленький проход, и начнется другая заставка. 

Когда заставка закончится, идите по кругу и возьмите боеприпасы к пистолету, которые 
лежат на верхней бочке рядом с дверью (для того, чтобы их взять их, вам придется встатв на 
ящики). Идите в деревянную дверь рядом с джипом. Берите боеприпасы рядом с дверью, а 
заодно и пристрелите зомби, который прогуливается неподалеку. Продолжайте иди вперед 
до тех пор, пока не дойдете до железной двери. 

Входите в комнату с картинами, и около пишущей машинки возьмите ленту. Также не 
забудьте синий щит на стене. 

Возвращайтесь в помещение, где вы оставили Стива, и выходите через двойные двери. 
Разберитесь с собаками-зомби и идите через дверь справа. Возвращайтесь через двор червя 
и входите в двойные двери. Идите в конец главного зала и используйте карту биологичес- 
кой защиты на второй двери справа. Выходите через дверь во внутренний двор и бегите 
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мимо пары щенков-зомби, которые прилегли отдохнуть. Когда они устремятся за вами, беги- 
те к лестнице и установите синий щит на закрывающем камне. Захватите внутри карту с 
эмблемой. : 

Спускайтесь по лестнице и идите через дверь в заборе, рядом с горящими бочками. Спус- 
кайтесь вниз по лестнице и в следующей комнате используйте вашу карту с эмблемой на 
закрытых воротах. Идите через комнату и постарайтесь, чтобы пар, вырывающийся из по- 
врежденной трубы, не нанес вам каких-либо существенных повреждений. Продолжайте идти 
направо, поднимайтесь по лестнице и входите в дверь. 

Используйте карту с эмблемой на сканере, рядом с воротами. Когда они откроются, вы 
сможете взять гранатомет. Идите в конец комнаты. Появится пара бандерснатчей, но гранато- 
мет без труда сведет на нет весь их воинственный пыл. После этого можете спокойно брать в 
углу помещения стрелы. 

Теперь возвращайтесь в комнату с поврежденной трубой и поднимайтесь по лестнице на 
другой стороне. Вы окажетесь в полузатопленной части. В пасти горгульи (для тех, кто не 
знает, это такое каменное чудовище, абсолютно не опасное, поскольку является архитектур- 
ным украшением) берите патроны для пистолета. После этого идите в конец коридора и 
входите в лифт. 

Идите до уровня 2Е. Идите к закрытой двери, которую легко открыть при помощи карты 
с эмблемой. Как только вы это сделаете, на вас свалится зомби, впрочем, это будет последнее 
падение в его жизни. Входите в лабораторию и возьмите гранаты рядом со стулом. Подни- 
майтесь по лестнике. 


Альбиноиды 

Направляйтесь к дисплею справа, чтобы узнать про альбиноидов. Возвращайтесь вниз и 
поднимите Красное Свидетельство рядом с компьютерным терминалом. Затем включайте 
наблюдательную камеру на терминале. Расположите картину со скелетом так, чтобы она была 
на правой стороне, и после этого увеличьте ее. Запомните число 1126 (оно написано в левом 
нижнем углу экрана). 

Берите две упаковки зеленого лекарства рядом с компьютером и выходите из комнаты. 
Бегите за зомби и входите в лифт. Возвращайтесь через двойные двери во двор червей и 
используйте ТО, чтобы войти в первый проход справа от вас. Отключайте [О и поднимайтесь 
по лестнице. 

Идитс к двери в конце зала и входите, использовав тот самый код, который я просил вас 
запомнить. Если вы это не сделали, напоминаю - 1126. Берите кислотные боеприпасы, кото- 
рые лежат на столе, а заодно и картину со стены. Как только вы касаетесь картины, будет 
маленькая заставочка, в которой вас представят непосредственно альбиноидам. Взрослая версия 
выползет из вентиляционного люка, а в придачу к ней по полу расползутся еще несколько 
недоразвитых монстриков. Не стоит тратить на них свое драгоценное время. Просто выбегай- 
те из комнаты и идите вниз по лестнице. Часы, которые висят в углу, ведут отсчет времени, 
когда дверь закроется, так что будьте внимательны. { 

Выходите из здания и идите через двор с бочками, проходите через двойные двери, и вы 
опять попадете в комнату со странными картинами. Пристрелите бедолагу зомби, который 
решил здесь немного прогуляться. После этого повесьте картину со скелетом на подобающее 
ей место, секретная комната откроется. 

На модели исследовательского комплекса берите ключ. Прочитайте послание на подиуме 
и запомните номер 128. Теперь возвращайтесь к дворцу. На этом пути вас атакует пара 
бандерснатчей. Поднимайтесь по ступенькам. 

Внутри здания вам придется столкнуться с ползающими зомби. Когда вы с ними разбе- 
ретесь, идите в коричневую дверь в конце особняка. Идите по коридору и поворачивайте 
направо, а затем используйте золотой ключ на золотой двери. 
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Картинная галерея 

Внутри вас ожидает множество произведений искусства, а в придачу к ним очередная 
загадка. Подойдите к большой картине Альфреда (вверх по лестнице). Возьмите сообщение 
для нового хозяина и прочитайте его. После этого можете заниматься задачкой с портретами. 
Цель состоит в том, чтобы расставить портреты в правильном порядке. 

Леди Эшфорд 

Стенли Эшфорд (человек, держащий двоих детей) 

Томас Эшфорд (человек с чашкой чая) 

Артур Эшфорд (человек с красными волосами) 

Эдвард Эшфорд (старичок, сидящий рядом с вазой) 

Александр Эшфорд (человек в мантии) 

Альфред Эшфорд (человек на лестнице) 

По выполнению этой несложной генеалогической задачи вы получите вазу, Исследуйте ее, 
чтобы получить цель —- Королеву Муравьев. 

Теперь идите к двери и используйте на ней неизменную пару люгеров (нажмите О5е в 
шуешогу). Входите внутрь и поднимите боеприпасы для пистолета. Затем посмотрите на 
записку на столе. Это даст вам ключ к решению следующей задачи, которая вам предстоит: 

Лево, Право 

Лево 

Право 

Право, Право, Право 

Идите к музыкальной шкатулке-часам на столе и нажимайте две кнопки в вышеизло- 
женной последовательности. После этого компьютер покажет чудовищную заставку со стре- 
козой, а затем потребует ввести пароль. Введите число, которос вам дали часы (четыре циф- 
ры), и откроется секретный проход позади часов. 

Как только вы пройдете в него, в окно влезет Бандерснатч. Угостите его парой взрываю- 
щихся стрел, чтобы не мешался. Затем идите в проход и далее через мост. Не забудьте зах- 
ватить в комнате синее лекарство. 


Особняк на холме 

Идите во внутренний двор особняка. Здесь вы столкнетесь с очередной парой бандерс- 
натчей. Если у вас есть достаточный запас взрывных стрел, уничтожайте их. В противном 
случае бегите через двор к лестнице. Эти типы направятся к вам, но вы просто обойдите их 
и входите в дверь. ь 

Когда вы окажетесь внутри, используйте ваш фонарь, чтобы сдерживать летучих мышей. 
Идите в комнату слева от лестницы. В углу поднимите патроны к пистолету. Можете также 
пристрелить бандерснатча, отдыхающего в этой комнате, а затем идите вокруг стола и берите 
чернильную ленту с маленького шкафчика. Если хотите, можете зажечь камин и немного 
погреться. 

Выходите из комнаты и идите до конца коридора. На маленьком столе берите патроны к 
пистолету и аптечку. Затем идите в красную боковую дверь. 

Когда окончится заставка, поднимите патроны со стола рядом с дверью и зеленое лекар- 
ство справа по коридору. Затем идите в левую дверь. Подойдите к музыкальной шкатулке и 
включайте се. Это сдвинет кровать, скрывающую ключ. Поднимите его и возвращайтесь вниз 
по лестнице. . 

Выходите из особняка и возвращайтесь во дворец. Если вы до этого пробежали мимо 
мутантов, теперь вас будут ожидать уже трое. Постарайтесь с ними нс пересекаться. 

Возвращайтесь в особняк и заходите в комнату записи (на всякий случай можете запи- 
сать игру), а после этого идите через коридор. Используйте ключ, который вы недавно взяли, 
на двери с противоположной стороны. 
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Это приведет вас в комнату-казино, на самом деле представляющую склад разнообразных 
полезных предметов. Берите две упаковки зеленого лекарства с бара, патроны для пистолета 
позади главного стенда и взрывающиеся стрелы в конце зеленого стола. 

Возвращайтесь в комнату записи и берите лекарства для поддержания гемостаза. 

Возвращайтесь вниз по лестнице. Идите через коричневую дверь в конце прихожей. Затем 
используйте ключ на двери коридора. Вооружайтесь арбалетом и входите в комнату. При- 
стрелите двух бандерснатчей (по два выстрела на каждого) и обследуйте комнату. Вы най- 
дете сообщение от НОМК на ОП -образном столе, пистолетные патроны на стуле и плату орла 
на ковре в центре помещения. 

Выходите из этой комнаты, а заодно из особняка и идите к тюрьме, где начинали эту 
игру. 


Назад в тюрьму 

Заставка. Как только вы входите в тюрьму, появится Родриго и даст вам указку блоки- 
ровки в обмен на лайтер и аптечку (если, конечно, они у вас есть). 

Возвращайтесь к гильотине, убивая зомби по мере их возникновения на вашем пути. Ис- 
пользуйте на двери синий щит и приготовьтесь к атаке двух зомби, притаившихся в засаде. 
Когда с ними будет покончено, идите в следующую дверь. Прицельтесь в нефтяную цистерну 
и взорвите се, уничтожив скрывающихся 
за ней зомби. После этого поворачивай- 
тесь налево и поднимите зеленое лекар- 
ство около бочек. 

Возвращайтесь на главный путь, идите 
прямо и входите в дверь. Берите боеп- 
рипасы рядом с бочками, а затем зале- 
зайте на ящики. За ними будет коробка 
для предметов. Используйте ее, если она 
вам нужна, а затем передвиньте ящик от 
двери так, чтобы вы смогли войти. Это 
черный ход на исследовательскую базу, где 
вы были раньше. Можете вернуться на 
другую сторону здания и разместить 
предметы в коробку рядом с металлодс- 
тектором. Независимо от того, что вы де- 
лаете, не забывайте про огнетушитель. 
Затем возвращайтесь в комнату, где вы взорвали зомби, скрывающегося за бочками. 

Входите в деревянную дверь. Вы окажетесь в больнице. Берите патроны для пистолета на 
столе около двери. В стеклянном кабинете возьмите очередную аптечку. После этого направ- 
ляйтесь в маленький офис, там на столе лежит красный файл. 

Идите через проход’ до тех пор, пока не достигнете мешка. Затем выходите в дверь и 
можете понаблюдать, как этот мешок дергается. В следующей комнате уничтожьте двух зом- 
би и поднимите красное лекарство (оно лежит в углу комнаты). Убейте двух зомби и 
идите дальше. Берите патроны для пистолета, которые лежат рядом с окровавленной крова- 
тью и белый кейс на мантии. Исследуйте его, и найдете дополнительные детали к пистолету, 
которые сделают из него скорострельное оружие, способное делать двадцать выстрелов од- 
новременно. Кроме того, это новое оружие автоматически выставляется в меню. 

Когда вы вернетесь в больницу, услышите подозрительно неприятный звук. Входите в 
комнату, и вашему взору предстанет еще более неприятная картина: доктор пожирает сво- 
сго пациента. Когда с этим зомби будет покончено, подберите стеклянный глаз, который 
вывалится у него из кармана. 
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Возвращайтесь в офис и поместите его в медицинскую модель. Это откроет секретный 
проход в комнате. Идите вниз по лестнице. Подберите зеленое лекарство в углу и продол- 
жайте идти в низ зала, входите в деревянную дверь. 


Пыточная камера 

Добро пожаловать в очередную пыточную камеру. Устраните трех зомби и возьмите стрелы 
на коричневой скамейке, а также патроны на маленьком круглом столике. Затем идите через 
дверь рядом с портретом и спускайтесь вниз по лестнице. 

В следующей комнате есть четыре статуи. Возьмите меч от статуи рядом со стеной. Это 
включит какие-то странные механизмы, и комната начнет наполняться ядовитым газом. По- 
верните центральную статую (используя длинный рычаг), чтобы остановить выделение газа, а 
заодно и статую с мечом, чтобы открыть “железную деву” (это такая пыточная машина). 
Когда газ прекратит выделяться, поместите меч в эту самую “деву”. Это вызовет нападение 
зомби. Убейте его, а затем берите ноты из отрытой “девы”. 

Теперь, когда у вас есть указка блокировки, возвращайтесь в комнату со странными кар- 
тинами в Военном Отделе и используйте ее в кабинете с канделябрами, чтобы получить 
очередную аптечку. Возвращайтесь во дворец, устраняя попутно очередных зомби. 


Дворец - Музыкальные муравьи. 

Идите в комнату-казино и поместите ноты на пианино. Это включит ближайший автомат. 
Он откроется и покажет синего муравья. Берите его и идите в комнату записи, 

Возьмите другого муравья из коробки с предметами. Теперь самое подходящее время, 
чтобы открыть белый кейс с блокировочной указкой. Это даст вам взрывчатку. Теперь идите 
через дверь, которая открывается при помощи люгера; и направляйтесь к особняку. На 
мосту вас будут поджидать четверо зомби, так что удостоверьтесь, что вы готовы к встрече с 
ними. Еще парочка будет вас ожидать на вершине лестницы. Постарайтесь их обойти и 
входите в особняк. 

Разберитесь с зомби, скучающем в зале, а затем идите наверх, уничтожив по пути еще пару 
вредителей. Еще два будут поджидать вас в следующем зале. Покончите с ними и входите в 
комнату Алексии (в правом коридоре). Разместите цель Королевы Муравьев на музыкальной 
шкатулке. Возьмите диск и идите в другой коридор, входите в комнату Альфреда. На его музы- 
кальной шкатулке разместите синего муравья, это откроет ее. Положите туда музыкальный диск. 

Музыкальная шкатулка начнет играть, и откроется лестница над кроватью. Вы окажетесь 
на карусели в очень странно выглядящей комнате. Слезайте с карусели, пока у вас не закру- 
жилась голова, и поднимите зеленое лекарство рядом с книжным шкафом. Затем берите 
стрекозу, лежащую на стуле рядом с виолончелью. Когда вы исследусте ее, обнаружите, что это 
никакая не стрекоза, а ключ. Поместите его в пасть муравья на фреске. 

Опять залезайте на карусель и прокатитесь на ней до центральной лестницы. Она приве- 
дет вас в комнату записи. Поднимите патроны рядом со столом и ленту от печатной машин- 
ки рядом с открытой книгой. Рядом со сломанными ступеньками возьмите газетные вырез- 
ки. Затем толкайте ящик к стеклянному дисплею и залезайте на него, чтобы взять доказа- 
тельства и письма. Возвращайтесь в спальню Альфреда. 

Заставка. Как только вы попытаетесь выйти из комнаты, появится Алексия и попыта- 
ется остановить вас при помощи винтовки. По счастью, появится Стив и уладит все с помо- 
щью пары взрывов. Как только Алексия будет застрелена, она провалится в секретный проход. 
Когда заставка заканчивается, вы приходите в себя на другой стороне стены. 


м. 
Дворец - тайна Альфреда 
Заставка. Когда вы касаетесь парика, Альфред скрывается на вершине кровати. Он спрыгнет 
и встанет перед Клэр и Стивом. После этого откроется поразительный факт, никакой Алек- 
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сии не существует. Все это время Альфред изображал из себя двух разных людей и просто 
вводил народ в заблуждение. Как только он покинет эту комнату, динамики сообщат, что 
скоро здесь все самоликвидируется. 

Идите к особняку и, если хотите, запишитесь в соответствующей комнате. Убедитесь, что у 
вас есть два доказательства, и идите к подводной лодке. 

Заставка. Поскольку вы спускаетесь по лестнице, вам навстречу пробежит Стив, который 
сообщит, что самолеты уже летят. Вы оба решите, что это самое хорошее время, чтобы смыться 
отсюда. Стив скажет, что вы должны добраться до аэропорта. 

Следуйте за Стивом в подводную лабораторию. Пристрелите парочку зомби и идите 
через следующую дверь. Стив будет ждать рядом с лифтом. Разместите доказательства в 
соответствующих местах на пульте. После этого поворачивайте выключатель на панели 
самолета. 

Заставка. Стив не может запустить самолет, пока не опущен мост. Клэр говорит, что 
позаботится об этом, пока Стив будет пытаться завести самолет. 

Обратите внимание на то, что в кабине самолета можно записаться. Берите ленту от пишу- 
щей машинки, чтобы сделать это. Кроме того, возьмите рычаг, лежащий на полу. 

Возвращайтесь в затопленный офис. Идите вокруг стола и входите в рифленую металли- 
ческую дверь. Идите на противоположный конец коридора к лифту и используйте рычаг на 
пульте управления. 

Идите через поднятый мост и входите внутрь. После этого поворачивайте направо и 
идите к самому дальнему шкафчику. Откройте его, чтобы взять спрэй. Затем поднимите ключ 
со среднего трупа. Выходите из комнаты, возвращайтесь по мосту и входите в другую дверь. 

Спускайтесь на лифте и используйте ключ на двери К-402. Откройте гальванизирован- 
ную дверь в комнату записи. Берите гранаты, патроны для пистолета и две упаковки лекар- 
ства, а затем запишитесь при помощи печатной ленты. 

Теперь поместите ящики в лифт. Начните с того, чтобы толкнуть правый ящик налево, а 
затем толкайте левый направо. Когда вы сделаете это и войдете в лифт, начнется обратный 
пятиминутный отсчет. 

Заставка: Альфред не может позволить вам убежать с острова. Это прямо противоре- 
чит его моральным принципам, если, конечно, такой тип способен на моральные принципы. Он 
приложит все свои усилия и усилия всех его подручных бестий, чтобы оставить вас там, и в 
итоге вы приходите в себя в гнезде червя. Все возвращается на круги своя. 





Вхождение Тирана 

Идите к особняку, по возможности избегая встреч с червем. Когда вы будете идти через 
мост, вас атакует тиран. Сохраняйте дистанцию и уничтожьте его при помощи гранат, тща- 
тельно прицелившись для максимального эффекта. Удостоверьтссь, что он не сталкивает вас 
в огнь или с моста. Если он это сделает, то вас ждет неминуемая смерть. После встречи с 
гранатой, эта тварь будет производить плачевное впечатление, но отнюдь не побежденное. 

Возвращайтесь через затопленный офис на самолет. 

Заставка. Стив обстреливает самолет, и двое врагов удаляются. Стив приносит Клэр 
свои извинения за поведение на острове. Альфред тем временем смоется на секретном само- 
лете, составляя план своей мести. Все это выглядит, как счастливая концовка, но вы не долж- 
ны забывать, что есть еще и второй диск. Кроме того, прежде чем закончится диск, вас ждет 
еще одно увлекательное занятие... 


Сражение с боссом: Тиран 

Убедитесь, что вы записались, и затем идите через дверь в фюзеляже самолета. Тем или 
иным образом, но тиран пробрался на самолет, и долг Клэр остановить его. Обратите внима- 
ние на контрольную панель справа от двери. Нажатие кнопки приведет к тому, что ящики 
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покатятся по полу самолета. Используйте это один раз, когда силы мутанта будут порядочно 
ослаблены. После этого направляйтесь внутрь самолета, чтобы принять схватку. 

Оптимальным оружием для этой схватки будут взрывающиеся стрелы и гранаты, но в 
случае чего и пистолет сможет сослужить неплохую службу. За прошедшее время тиран 
немного видоизменился. Теперь вместо одной из рук у него появился чудовищный коготь, 
Нападать он может двумя путями — наносить удары этим самым когтем со всего размаху 
или бить своей нормальной рукой или плечом. Думаю, не стоит говорить, что первые атаки 
наносят гораздо большие повреждения, но при этом их гораздо легче избежать. Когда эта 
тварь начнет отступать, бегите за ней со стороны когтя. Держитесь на безопасном расстоянии 
и забрасывайте ее гранатами. 

Когда вы заметите, что монстр начал истекать кровью (смотрите на следы на полу), идите 
к контрольной панели и нажимайте кнопку. Если вы достаточно ослабили мутанта, он не 
выдержит и ящик вытолкнет его из самолета. В противном случае он сможет остановить его 
и вам опять придется сражаться с ним. Вы не сможете выпустить очередной ящик до тех пор, 
пока не услышите звукового подтверждения. Все это время старайтесь довести его до соот- 
ветствующей кондиции, а потом возвращайтесь к контрольной панели и повторите экспери- 
мент. 
Заставка. Вы сообщаете Стиву о вашей победе, но ваша радость будет длиться недолго. 
Какой-то гад взял под контроль самолет, и, думаю, совсем не сложно догадаться какой. По- 
явившаяся ехидная рожица Альфреда сообщит, что сбежать он вам не даст. Ничего не поде- 
лаешь, такой вот он мерзкий. Клэр и Стиву не останется ничего другого, кроме как лечь 
спать. А самолет тем временем направляется в Антарктику. На этой холодной и печальной 
ноте заканчивается первый диск. 

Диск 2 


Антарктика - Клэр и Стив 

Заставка. Клэр и Стив приходят в себя после катастрофы. Неподалеку виднеется нос 
самолета, врезавшегося в здание. Стив заявляет, что им нужно разделиться, чтобы выяснить, 
что творится в окрестностях. 

Идите направо и слускайтесь по лестнице и входите в следующую дверь. Следуйте сле- 
дующим проходом направо, пока не достигнете лестницы. Входите в дверь рядом с лестницей 
и идите в конец комнаты. Возьмите патроны с полочки, а также патроны и аптечку из 
открытого шкафчика. Как только вы возьмете взрывающиеся стрелы, с кровати свалится 
зомби, а стоит вам сделать еще пару шагов, как комната практически оживет. Все зомби, 
которые в ней находятся, решат, что им очень недоставало вашей компании. Отступайте в 
сторону шкафчика и ждите, пока они будут наступать на вас. Разобраться с ними не соста- 
вит большого труда. Когда с ними будет покончено, берите боеприпасы с кровати и идите к 
столу. Возьмите синий файл и пистолетную обойму на полках позади него, а также прихва- 
тите карту терминала со стены. Рядом с трупом и опрокинутой кроватью можете взять чер- 
нильную ленту. Выходите из этой комнаты и идите вниз по лестнице в следующую дверь. 

Идите через эту комнату и входите в комнату записи. Здесь, рядом с коробкой предметов, 
возьмите записку от Александра, а также чернильную ленту, стрелы и зеленое лекарство, 
разбросанные в округе. 

Затем идите в конец комнаты и толкайте книжный шкаф, чтобы открыть секретную ком- 
нату. Как только вы это сделаете, на вас набросится крыса, так что будьте готовы противосто- 
ять ей. Как только вы это сделаете, берите письмо дворецкого. 

Выходите из комнаты и постарайтесь не вступать в особые конфликты с молью. Ни в 
коем случае не позволяйте ей сесть на вас. Если противное насекомое это сделает, то оно 
отложит в вас-личинку. Первым делом она попытается вгрызться вам в кожу, впрочем Клэр 
это быстро заметит и избавится от паразита. К сожалению, не без потерь для здоровья. 
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Если у них не получится заразить вас личинкой, они будут летать над вами и выпус- 
кать пары яда. Если вам придется попасть под этот отравленный душ, идите в левую комнату 
и поднимите синее лекарство. Запомните это место. Вам часто придется страдать от этих 
вредителей, а лекарство будет здесь всегда. Даже если вы уничтожите моль, когда вы верне- 
тесь, она снова будет на этом месте — практически неистребимая тварь. Если вы будете 
постоянно истреблять их, вы, конечно, можете экономить на времени и жизнях, но будете 
нести колоссальные потери боеприпасов. 

Идите через двойные двери на склад. Внутри вы столкнетесь с тремя зомби. Или унич- 
тожайте их, или просто не ввязывайтесь в драку и входите в дверь с надписью “Оружие”. 

Уничтожайте двух зомби, которые поджидают вас за дверью, затем поворачивайте направо 
и поднимите ключ. Убейте еще двух зомби и направляйтесь к шкафчику, рядом с которым 
лежит труп. Поднимите из его рук (трупа, а не шкафчика) детонатор и поместите его на 
полку на шкафчике. После этого идите обратно, захватив по пути винтовку из зеленого 
шкафчика. 


Склад Ш В.ОМ. 


Возвращайтесь на склад и входите в дверь с надписью В.О.\. Уничтожьте пару пауков. 
Только не подходите к ним слишком близко — эти членистоногие мутанты способны пле- 
ваться кислотой. Идите в конец комнаты, избегая кислоты, которую напустили пауки и под- 
берите наклейку В.О.У.. с блока. После этого соберите все полезные вещи, которые можно 
найти в этой комнате: стрелы на конвейерной ленте, пистолетные патроны на ящике справа 
от конвейера, а также синее и зеленое лекарство в боковой нише. 

Возвращайтесь к складу и поместите наклейку на конверторную ленту. Затем поднимай- 
тесь на маленький лестничный пролет. Используйте ваш новый ключ, чтобы открыть эту 
дверь. Затем резко поворачивайте направо и взбирайтесь наверх. Исследуйте клапан на са- 
мом верху. 

Теперь идите к следующей двери в ледяной пещере. Уничтожьте двух псов-зомби, кото- 
рые набросятся на вас. Еще один будет, когда вы пройдете немного дальше, так что будьте 
осторожны и не стоит расслабляться. Идите вокруг механизмов и расположите синюю кнопку 
под поднимающейся металлической платформой. Теперь возвращайтесь к углублению, в ко- 
тором была последняя собака, и нажмите на синюю кнопку. Это включит огни в комплексе. 

Теперь можете исследовать эту комнату в поисках зеленого лекарства (всего пять). Кроме 
того, здесь есть две пистолетные обоймы. Возвращайтесь в склад. Идите к В.О.У. и нажмите 
синюю кнопку, чтобы включить конвеер. Захватите рычаг рядом с конвеером и столкните 
коробку на ленту. 

Теперь возвращайтесь в В.О.\. комнату и возьмите противогаз за стеклянной стенкой. 
Затем возвращайтесь в комнату записи, избегая встречи с молью. Подойдите к шкафчику и 
нажмите кнопку с задней стороны. Шкафчик будет двигаться в сторону и откроет секретную 
область. 

Заставка. Как только Клэр войдет в секретную комнату, она упадет вниз и окажется 
прямо перед зомби, привязанным к креслу. 

Идите в угол комнаты и возьмите цветочный горшок. Исследуйте его, чтобы взять синий 
ключ, приклеенный к его основанию. Прекрасный способ прятать важные вещи. Находятся не 
менее, чем за тридцать секунд. Выходите отсюда, идите обратно, через комнату с молью, и 
поднимайтесь вверх по лестнице. Идите по коридору к двойным дверям рядом с лестницей. 
Идите к правой двери и используйте на ней ключ. Входите внутрь и идите через комнату, а 
затем следующую дверь. Подберите с пола Колесо Клапана. 

Заставка. Стив обнаружил неподалеку Австралийскую Обсерваторию. У него возник план 
съездить туда на вездеходе, но он с треском провалился. Бедняга не рассчитал, что ему на 
пути может встретиться Клэр, и был так поражен эти фактом, что врезался в стену и 
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полностью испортил вездеход. Заодно он еще 
и вызвал утечку газа. По этому поводу он 
начнет убиваться, вдаваясь в то, что он вообще 
ни к чему ни пригоден. Придется Клэр ус- 
покоить его и сказать чтобы он не волновал- 
ся — еще не все потеряно. 

Возвращайтесь обратно через двойные две- 
ри. Правда, на этот раз, поворачивайте налево 
и входите в другую дверь. Пока можете не 
обращать внимания на зомби, который сидит 
в клетке. Поднимите синее и зеленое лекар- РА . 
ство, а также две обоймы к пистолету и чернильную ленту. Расположите колесо клапана на 
машине в углу, чтобы изменить ее. 

Затем возвращайтесь на склад и уничтожайте так зомби, После этого возвращайтесь на 
лестницу и установите колесо клапана на его законное место. На клапан, то есть. Отключайте 
газовый поток. 





Склад - Альфред 

Заставка. Альфред поздравит вас с тем, что вы так вовремя отключили газ. Ехидничает, 
подонок, а сам тем временем притаился с винтовкой и ждет удобной секунды, чтобы простре- 
лить вам голову. И вновь на помощь устремляется Стив (на этот раз невидимый). Он разоб- 
лачает кошмарные планы Альфреда и стреляет в него. Альфред падает и исчезает в клубя- 
щемся тумане. /. между тем, чудовищный зомби, которого мы видели раньше, вырвался на 
свободу. Видимо, скоро нам предстоит с ним встреча, и сомневаюсь, что она будет приятной. 

Возвращайтесь в комнату записи и подойдите к механизму. Возьмите лекарство и боеп- 
рипасы, но на этот раз не стоит жадничать, вам нужно взять по одному элементу. Остальное 
оставьте в коробке для Криса. Теперь возвращайтесь к Стиву, спускайтесь на две ступеньки 
вниз и берите снайперскую винтовку. 

Заставка. После того как Клэр поднимает снайперскую винтовку, вместе со Стивом они 
пытаются выбраться наружу на вездеходе. Когда они оказываются наверху, они начинают 
обдумывать план побега, взбираясь по лестнице. Вы окажетесь на вертолетной площадке. Вы 
решаете в целях безопасности отбросить лестницу, и в этот момент появится Носферату и 
столкнет Стива с краю. Бедняга повиснет на руках, а вредина Клэр, вместо того, чтобы помочь 
ему, для начала решила разобраться с монстром. 


Битва с боссом: Носферату 

Гипер-мутант отрастил огромное щупальце, которым будет хлестать вас из тумана. Сразу, 
как только заканчивается заставка, бегите, чтобы сохранять некоторую дистанцию между вами 
и чудовищем. Лучше всего для этого идти в один из углов и стоять там, стараясь: не сва- 
литься с края и не попасть под удары щупальца. После этого начинайте использовать снай- 
перскую винтовку. Это тварь двигается достаточно медленно, так что вы сумеете сделать семь 
выстрелов, прежде чем он доберется до вас. О том, что вы практически выполнили свою цель, 
вы узнаете по тому, что эта тварь немного дернется вперед и начнет истекать кровью. Он 
начнет плеваться ядовитыми фиолетовыми штуками, так что постарайтесь, чтобы они в вас 
не попали. Для этого продолжайте двигаться по периметру так, чтобы между вами всегда 
оставалось какое-то. расстояние. Когда боеприпасы для винтовки закончатся, переключай- 
тесь на пистолет и продолжайте стрелять до тех пор, пока он не упадет. 

Заставка. Клэр спасает Стива, все это время болтавшегося над пропастью, и вместе они 
отбывают предположительно в сторону Австралийской базы. Тем временем бедный Альфред 
(сострадание нужно проявлять даже к таким, не совсем положительным личностям) корчит- 
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ся в предсмертных судорогах на полу в лаборатории. Он бормочет “Алексия”, и появляется 
его сестра, не в самом лучшем виде, надо сказать. Она поднимает Альфреда на руки и он, 
бедняга, помирает. Тем временем по заснеженной равнине ползет щупальце, пока не достигает 
Стива и Клэр. Дальше начинаются помехи, и все исчезает. 


Крис Редфилд 

Стартовое обмундирование: 

Нож; 

Пистолет; 

30 патронов; 

Аптечка; 

Заставка. Крис разломал в конце концов лодку и выбирается наружу, когда мы присо- 
сдиняемся к нему. Он должен помочь Клэр. Опять появляется этот подозрительный тип из 
тюрьмы и дает Крису информацию о местонахождении сестры, но в самый ответственный 
момент появляется червь и без зазрений совести пожирает вашего нового приятеля. Вот 
такая вот театральность. 

Когда заставка заканчивается, было бы неплохо сохранить вашу игру. Поднимите зеленое 
лекарство рядом с отверстием в стене. Затем идите в комнату записи и возьмите ленту 
чернил и 30 стрел. Положите нож и ленту в ящик, а затем выходите через боковую дверь к 


другому червю. 


Битва с боссом: Червь 

Взрывающиеся стрелы хорошо сделают свою работу. Просто стойте в первой комнате или 
за углом пещеры, это самое удобное место для сражения. При этом старайтесь держаться как 
можно ближе к этой твари, чтобы не промахиваться. В принципе, эта схватка потребует от 
четырех до шести стрел. 

Заставка. Как только тварь умирает, появляется Родриго. Далее следует трогательная 
сцена, во время которой Родриго умирает, но успевает отдать Крису лайтер, который ему дала 
Клэр. 

Идите через комнату записи и найдите за углом статую. Используйте только что полу- 
ченный лайтер и найдете пару автоматов. Берите их и возвращайтесь в комнату, где только 
что умер Родриго. 

Возьмите зеленое и синее лекарство, а затем идите через пещеру, пока не дойдете до 
лифта, по возможности избегая встреч с червем. Если вы живете в глубинке и не знаете, как 
пользоваться подобной техникой, то объясняю: нажмите кнопку, и лифт к вам приедет. Со- 
бирайте стрелы и патроны, пока он не приехал. 

Когда он в конце концов появится, он автоматически доставит вас на поверхность. Вы 
окажетесь в гараже. Убейте троих зомби, после этого идите через двойные деревянные двери. 
В следующей области зайдите за бак и нажмите на красную кнопку. Бак поднимется, так что 
подбирайте под ним патроны, а затем можете его опускать. 

Идите по прихожей и подберите зеленое и синее лекарство, а затем идите в оранжевую 
дверь. Это комната записи, так что берите со стола ленту чернил, кислотные патроны в каби- 
нете. Запомните, где лежит синее лекарство — вернетесь сюда, если будете отравлены. 

Находясь в комнате записи, идите к ящикам, стоящим рядом с синим лекарством. Откры- 
вайте их в следующем порядке: Красный, Зеленый, Синий. Это открост золотой ящик. Возьмите 
золотой люгер из сундука - теперь вы почти как Джеймс Бонд. Кроме того, вы только что 
освободили Стива. 

Из комнаты записи идите налево и спускайтесь в зал, подобрав по пути батарею. Когда 
вы возьмете се, вас атакуют два ядовитых паука. Если они вас все-таки отравят, возвращай- 
тесь в комнату записи и используйте синее лекарство. 
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Теперь возвращайтесь к лифту и идите через двойные деревянные двери. Разместите 
батарею на желтом подъемнике. Затем нажимайте на кнопку, чтобы поднять платформу. Идите 
налево, чтобы взять химический ключ и сообщение. Идите через деревянную дверь, и начи- 
нается заставка. 


Крис под наблюдением. 

Заставка. Крис бежит в комнату управления и видит Алексию, поющую на мониторе. 
Сцена переключается и мы видим другую личность, которая наблюдает за Алексией, и также 
наблюдает и за вами. Вы можете узнать его — это Фескер. Он вызывает очередное чудовищ- 
ное создание, чтобы остановить Редфилда. 

Выходите через коричневую дверь. Идите в другой конец коридора и опять входите в 
дверь. Убейте зомби и возьмите мешочек рядом с ящиком. Это повысит ваш инвентарь до 10 
пунктов. После этого поднимите стрелы с пола. 

Возвращайтесь к лифту и направляйтесь на ВЛЕ. Спускайтесь по лестнице рядом с гор- 
гульей и захватите боеприпасы для пистолета и чернильную ленту, а заодно можете взять 
дробовик, прикрепленный к стене, на несколько ступенек выше. Теперь можете возвращаться. 

Идите под лестницей в затопленную область, попутно пристрелив зомби. Идите дальше и 
не пропустите красное лекарство. После этого поднимайтесь по лестнице. Ну что, узнаете этот 
коридор? Идите в комнату записи и делайте то, что должны. 

Возвращайтесь вниз по лестнице и входите в дверь. Вы окажетесь в лаборатории с сини- 
ми лампами. Возьмите зеленое лекарство в углу и идите вверх. Активизируйте контрольную 
панель, а затем берите винтовку. 

Идите через двери к следующей контрольной панели. Не обращайте внимания на блики 
на полу и просто идите налево. Проходите через очередные двойные двери, и вы окажетесь 
в разрушенной лаборатории. Поднимите патроны, а затем открывайте холодильник. Помните 
номер, который был на подиуме в комнате со странными картинами? Установите температу- 
ру, соответствующую этому номеру. 

Возвращайтесь в предыдущую комнату и берите дверную ручку. Это вызовет появление 
одной из камер, которые следят за вами, а заодно и атаку двух монстров-охотников. Пара 
выстрелов из дробовика, и все проблемы будут улажены. 

Возвращайтесь к лестнице (через лабораторию) и положите дробовик на место. Подни- 
майтесь наверх и езжайте на лифте на 2Е. 

Убейте зомби, а затем идите через коричневую дверь в лабораторию. На вашем пути будет 
несколько наблюдательных камер, и если они вас заметят, то вам не избежать встречи с 
охотниками. Идите через деревянную дверь, находящуюся в нише. Затем проходите через 
мощенный плиткой зал и используйте дверную ручку на проходе слева. Идите налево и 
берите патроны, а также модель танка, которая стоит на правом столике. 

Увернитесь от наблюдательной камеры, которая будет поджидать вас на обратном пути к 
лифту. Езжайте на 1Е. Идите через коридор, опять проскользнув мимо наблюдательной 
камеры. Вы снова окажетесь в комнате с жуткими картинами. Разместите модель танка на 
соответствующее место в сложной модели. Это заставит картины двигаться, и появятся за- 
писка и ключ. Берите их и идите обратно. 

Возвращайтесь на уровень В1Е и идите вниз по лестнице. Берите дробовик и идите на 
второй этаж лаборатории. 


Крис встречает старого друга, 

Заставка. Появляется Вескер - это тот тип, который следил за Крисом. Он заявит, что 
прибыл на остров, чтобы следить за Алексией, а заодно и выдаст местоположение Клэр. Он 
уже будет готов убить Криса, но в этот момент заметит на мониторе Алексию. Он отбросит 
Криса в сторону, разрушая стеклянные трубы, и тем самым освободит мутанта. 
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Уничтожайте эту тварь. Для этого вам потребуется приблизительно пять выстрелов из 
дробовика. Затем возвращайтесь в комнату, где вы в первый раз натолкнулись на охотников. 
Используйте ключ на мигающей красной панели. После этого садитесь в лифт. 

Езжайте наверх и затем ползите через ящики к глубокой дыре в стене. Идите в коричне- 
вую дверь и уничтожайте очередного зомби, а после этого поднимайте кислотные патроны из 
шкафчика и патроны для дробовика в первой комнате. 

Идите через дыру в стене и направляйтесь к деревянной двери. Выходите через нее и 
идите налево. Пристрелите зомби, который пытается подползти к вам, а затем идите через 
дыру в заборе и спускайтесь по лестнице. Нажмите на выключатель рядом с лестницей, и это 
выключит выделение ядовитого газа. | 

Уничтожайте троих зомби, бродящих внизу, прежде чем спрыгивать в комнату. Поднимай- 
тесь по следующей лестнице и входите в дверь. Пристрелите очередного охотника и берите 
охотника с полки. 

Идите через дверь рядом с полкой. Идите через комнату и сворачивайте за правый угол. 
С правой полки берите боеприпасы. Берите то, что лежит на левой полке, и делайте фиоле- 
товый эликсир. Открывайте коробку на столе, и вы улучшите свой пистолет. 

Выходите через переднюю дверь, заранее приготовившись к атаке охотника. Пристрелите 
двух охотников во дворе и берите патроны для дробовика. Входите в то самый лифт, на 
котором ездила Клэр, в конце первого диска и езжайте вниз. 

Вы окажетесь в комнате записи. Берите боеприпасы и, если вы в этом нуждаетесь, можете 
подлечится. Это также подходящее время, чтобы сохранить игру. 

Идите за угол и входите в рифленую металлическую дверь, и пристрелите там охотника. 
Направляйтесь в лифт, поднимайтесь, идите до конца коридора и выходите. Переходите через 
мост и входите в следующую дверь. Поворачивайтесь к нефтяной машине и нажимайте 
кнопки в следующем порядке: №3 — четыре раза, №10 — один раз, опять №3 и, наконец, №5 
один раз. Это восстановит энергию. 

Когда вы попытаетесь уйти, появятся три зомби, которых не совсем устроит ваше решение. 
Впрочем, если у вас есть достаточный боекомплект, разобраться с ними не составит труда. 
Идите к мосту и используйте панель управления, чтобы опустить его. 

Возвращайтесь к лифту и спускайтесь обратно. Выходите в правую дверь. Затем идите 
через мост, убивая по пути охотника. Вы снова окажетесь в затопленнох офисе. Пристрелите 
зомби и выходите через дверь рядом с рыбным контейнером. Пристрелите охотника, а затем 
обратитесь к компьютеру, чтобы увеличить энергию. Затем берите три доказательства. 

Затем возвращайтесь во двор, и вас атакуют два отравленных охотника. Разберитесь с 
ними и входите в переднюю дверь. Идите в правую дверь, сворачивайте направо и идите до 
конца. Спускайтесь по лестнице, идите через комнату и входите в лифт. Езжайте на 1Е. 

Выходите из лифта и идите направо, в комнату с чудовищными картинами. Поместите 
все три доказательства в отделение, охраняемое лазерами. Затем поверните рычаг, чтобы 
открылась секретная лестница. Берите из ящика за углом патроны и зеленое лекарство и 
спускайтесь по ней. 

В самом низу вас поджидает пара пауков. Пристрелите их и берите гранаты и зеленое 
лекарство. Направляйтесь к следующей лестнице. 

'Спускайтесь по ней и берите зеленое и синее лекарство в углу. Идите вниз по коридору, 
и вы предстанете перед своим старым знакомым — Альбиноидом. 

Тварь будет плавать по кругу, пытаясь вас достать. Лучше всего использовать автомат — 
так он умрет гораздо быстрее. Когда альбиноид истечет кровью, прыгайте в бассейн и 
совмещайте щит и фиолетовый элексир, чтобы получить Хальберт. Кроме того, можете взять 
патроны в углу. 

Возвращайтесь в комнату со странными картинами. Оттуда идите вниз по лестнице в 
комнату записи. Вы не должны столкнуться ни с какими препятствиями на своем пути. 
Используйте на двери Хальберт и садитесь в самолет 
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Заставка. Крис на самолете отправляется в Антарктику. 

Идите через открывшийся проход, пока не доберетесь до двойных серых дверей. Внутри 
стреляйте по щупальцам, преграждающим вам дорогу. Наверху вы увидите сломанный само- 
лет Клэр и Стива. Спуститесь по лестнице и войдите в комнату сохранения, 

Шкафчик откроется при помощи алебарды, Возьмите бумагу, ленту и дневник Альфре- 
да.. Сохраните игру, потом прихватите огнетушитель. Вернитесь в спальню. 

За двойной дверью возле лестницы пройдите в правую (для Криса — левую) часть экрана 
и войдите еще в одну дверь. Найдите новый каток и возьмите рычаг. Теперь возвращайтесь, 
стараясь не достаться на обед зомби, которые, конечно же, попытаются остановить вас. Воз- 
можно, вас атакует паразит. Позвольте ему делать, что он хочет. Рано или поздно этот враг 
свалится. 

Через замороженный проход доберитесь до противоположной двери. Вы попадете в ком- 
нату с клеткой. На героя набросятся три зомби. Выстрел из дробовика в голову — прекрас- 
ное средство против живых мертвецов. За клеткой возьмите патроны для дробовика и кейс. 
Теперь возвращайтесь в комнату сохранения, чтобы оставить некоторые механизмы, 

Вам снова нужно идти в замороженную комнату. Спрыгните вниз в разрушенном проходе. 
Подо льдом вы увидите гигантского паука. Миновав проем, поднимитесь и войдите в первую 
дверь справа. 

Очевидно, наш старый друг Вескер где-то рядом. Как только пересечете порог, застрелите 
охотника из дробовика. Потом войдите в следующую двойную дверь. Нажмите на синюю кноп- 
ку, чтобы поднять контейнер. Потом воспользуйтесь огнстушителем. 

Рядом с желтыми бочками вы найдете лифт. Спуститесь на нем в оружейную комнату. 
Потушите огонь, преграждающий путь и подойдите к ящику на ленте конвейера. Теперь у 
вас есть магнум! Не стреляйте из него во всех подряд. Замечательный пистолет пригодится, 
когда вы встретите более сильных врагов. 

Идите через дверь с цепью. Разделайтесь с‹зомби и найдите в шкафу детонатор. При 
помощи лайтера взорвите дверь, возьмите три коробки с патронами. 

Поднимитесь на лифте и выйдите через двойную дверь. Избегая споттеров, доберитесь до 
серой двери слева от Криса. Вы снова окажетесь в лифте. За коридором сразу войдите в 
следующую дверь. Здесь находится комната сохранения. 

Запишите игру, потом примените найденный рычаг к устройству напротив ящика с пред- 
местами. Нажмите на переключатель возле двери. Возьмите синее лекарство, два зеленых ле- 
карства и патроны со стола. Не забудьте про ленту и боеприпасы для дробовика. Теперь 
можете покинуть комнату. Снаружи приготовьтесь к нападению зомби. В ледяном коридоре 
есть еще одно синее лекарство, идите дальше. После следующей схватки с зомби вы найдете 
два зеленых лекарства. Сверните в левую дверь. 

Сразу возьмите из шкафчика патроны. Повернитесь к статуе и сдвиньте ес к пролому в 
полу. Когда статуя упадет, вы сможете последовать за ней. Спустившись в красный коридор, 
доберитесь до изображения тигра. Возьмите синий глаз статуи, чтобы открыть гнездо. Оно вам 
понадобится позже. Верните синий глаз на место и займитесь красным. В результате этой 
манипуляции вы получите пули для магнума. Вернитесь в комнату сохранения и оставьте 
ненужные предметы. 

В красном коридоре исследуйте серо-коричневую дверь. Лифт доставит вас вниз, в жуткое 
помещение, полное муравьев. Идите вперед, к колонне. Внизу вы обнаружите крылатый объект. 

Спуститесь в левый коридор. По пути прихватите зеленое лекарство. Прикончите зомби 
и подойдите к столу, чтобы взять отчет об исследованиях. Возле настольной лампы лежит 
лекарство. В следующей комнате придется сражаться с тремя зомби. Воспользуйтесь лайте- 
ром. На столе вы найдете две коробки с патронами. Загляните в труфу. Похоже, муравьиная 
королева мертва. 

Выйдите из комнаты и двигайтесь в противоположную часть прохода. Подберите зеленое 
лекарство. Войдите в комнату и сверните направо. Быстро прочитайте отчет о вирусе. По 
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лестнице доберитесь до небольшого подиума справа. Загляните в бумаги, чтобы найти пра- 
вильную последовательность символов. Вращайте их по часовой стрелке и помните про рас- 
положение. В компьютерной комнате откройте ящик и положите бумаги внутрь. 

В ролике мертвый Альфред Эшфорд упадет из трубы. Снимите с его руки кольцо и 
изучите его. Вам нужен синий камень. На лифте поднимитесь в комнату сохранения. 

Снаружи войдите в правую дверь. Еще раз сверните направо и, когда окажетесь на откры- 
том участке, приготовьтесь к атаке Суипера. В этом бою вам поможет дробовик. После победы 
возьмите лекарство у двойной двери. Обогните водоем и возьмите у карусели крылатый 
объект. Потом ныряйте. Рядом с вазой находится третий объект. Вернитесь к двойной дере- 
вянной двери и войдите в нее. Место покажется вам знакомым. 

Доберитесь до лестницы и поднимитесь по ней. Наверху вы найдете боевой нож. Теперь 
спуститесь и загляните за лестницу. Найденный клинок поможет вам освободить Клэр. 

Итак, друзья снова вместе. Клэр рассказывает о том, что Стив до сих пор здесь и они 
должны найти его, прежде чем выбираться отсюда. Если девушка была отравлена мертвеца- 
ми, она упадет, а Крису придется отправиться на поиски сыворотки. 

Прежде всего, вернитесь в комнату сохранения и возьмите магнум и все патроны к нему. 
На его место положите дробовик. Скоро вам придется играть за Клэр. 

Доберитесь до лифта в правой части двора. Уклоняясь от споттеров, войдите в западную 
дверь. Спуститесь на лифте, который находится рядом с бочками. На полке вы найдете сыво- 
ротку. Теперь можно возвращаться к Клэр. 

Крис успел вылечить свою боевую подругу. А Алексия, передвигаясь по усадьбе, добралась 
до Стива. Теперь она на балконе. Гигантское щупальце рушит лестницу и Крис проваливает- 
ся на первый этаж. Стив кричит из-за двери, а Клэр бросается ему на помощь. 

Когда управление возвращается к вам, Клэр уже в безопасности. К сожалению, она не в 
лучшем состоянии. Повернитесь направо и обследуйте комнату. Вы найдете патроны для 
пистолета и дробовика. Положите в ящик с предметами пули для магнума. Позже они 
пригодятся Крису. Возьмите дробовик, две порции лекарства и лук со взрывающимися стре- 
лами. Имейте в виду, то, что вы выберете сейчас, окажется недоступным для Криса. 

Сдвиньте шкаф, стоящий за коробкой с предметами, в сторону коридора. На стене вы 
найдете дробовик. Картину в конце коридора можно сдвинуть. Возьмите из тайника гранаты. 

Выйдите через левую дверь. Когда вы спуститесь в коридор, щупальца пробьются через 
стену и схватят Клэр. Заставьте их убраться несколькими выстрелами из дробовика. Возьмите 
из шкафчика стрелы. Осторожно сверните за угол. Новые щупальца потянутся к вам. Стре- 
ляйте, пока они не исчезнут, а потом сдвиньте средний шкафчик и возьмите гранаты: 

Через дверь идите до конца коридора. Вы окажетесь в помещении с большим количе- 
ством ячеек. За ними вас ждут зомби, и только один проход открыт. В конце короткой 
лестницы возьмите взрывающиеся стрелы и файл безопасности. Повернитесь к орудию и 
поверните колесо, извлекающее стеклянное ядро из бочки. Если вы встанете за орудием, 
сверху обрушится каменная плита. Когда она поднимется, встаньте на место ее приземления, 
выберите из своего снаряжения шар и отбегите. Когда плита несколько раз опустится, вам 
достанется карта снаряжения. 

Спуститесь по лестнице и войдите в дверь в той же стене, что и открытая ячейка. Если 
применить полученную карту к панели в пустой комнате, ворота откроются. Как только вы 
войдете внутрь, они снова захлопнутся за вашей спиной. Двигайтссь вперед, до конца прохода. 

Там вы найдете Стива. Алексия рассчитывает проделать с ним тот же эксперимент, что и 
с собственным отцом. Стив уже начал мутировать, в конце концов он станет смертельно 
опасным чудовищем. Уже сейчас он бросается на бывшую спутницу. 

Как только ролик закончится, поворачивайтесь и готовьтесь уворачиваться от топора 
Стива. Если мутант нанесет вам удар, немедленно лечитесь. Второе ранение будет смертель- 
ным. Как только вы добежите до двери, начнется новый ролик. 
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Клэр успевает нырнуть под опускающуюся створку. Мутант ломится с другой стороны. В 
конце концов, ему удается пробить дверь. Когда кажется, что Клэр уже ничего не спасет, Стив 
приобретает прежние черты и падает. 

Вескер ищет образец вируса Т-Уегопса. Он надеется, что Алексия поможет ему. К сожа- 
лению, единственный экземпляр находится в ее теле. Алексия отказывается от любого со- 
трудничества и отпугивает Вескера, трансформировавшись в огненного мутанта. Спустив- 
шись по лестнице, чудовище замечает Криса. 

Как только ролик закончится, вооружитесь магнумом: Не дайте Алексии прикоснуться к 
вам. Если это произойдет, вы умрете. Сражение гораздо проще, чем можно было предполо- 
жить. Алексия уступает вам в скорости, вдобавок вы вооружены магнумом. Трижды попадите 
в босса, потом отбегите на новую позицию и продолжайте огонь. Для победы достаточно 
пяти-семи попаданий из магнума. Избегайте красной жидкости, которую выпускает враг, иначе 
вы рискуете сгореть. Также вредно попадание кислоты, исторгаемой Алексией. 

Когда бой будет выигран, возле лестницы вы найдете красный драгоценный камень. 

Поднимитесь по лестнице и вставьте оба камня в картину. Похоже, не хватает еще одной 
драгоценности. Спуститесь и выйдите из поместья. Алексия начнет шевелиться, а у вас воз- 
никнут смутные подозрения, что это не смертельные судороги. Враг еще жив и главное сра- 
жение с ним впереди. 

Вернитесь в комнату сохранения. Возьмите рычаг и ячейку, потом совместите их. Спусти- 
тесь на лифте, пересеките коридор и войдите в комнату с двумя лифтами. Вам нужен тот, 
который находится в восточном углу помещения. Примените рычаг к трубе, потом спуститесь 
по лестнице. Как только вы найдете ключ, сквозь стекло ворвется Суипер. Отправьте его на 
тот свет. 

Если враг успел отравить вас, немедленно бегите в комнату сохранения и примите про- 
тивоядие. В любом случае вернитесь в комнату с двумя лифтами, войдите в единственную 
дверь. Проход приведет вас в кабину управления. Воспользуйтесь только что найденным 
ключом. Вам предстоит встреча со старым знакомым, носферату. Но что это падает, когда он 
появляется из воды? Наверняка, третий камень. Но не торопитесь. Впереди тяжелая битва. 

Как и в поединке с мутировавшим Стивом, выжить здесь гораздо сложнее, чем поразить 
противника. Прыгайте из разрушенного прохода на лед, уворачиваясь от ног паука и его 
рвотных атак. Обогните дыру и возьмите артефакт Александра. Вернитесь через дверь, из 
которой вышли. В следующем коридоре изучите найденный предмет и получите последний 
камень. Теперь можно вернуться в комнату сохранения и записать игру. 

Вернитесь в усадьбу. Вставьте последний камень в картину, и перед вами откроется сек- 
ретная дверь. Войдите в проход напротив мраморного бюста. В этой комнате вы найдете 
пишущую машинку. В углу, возле вешалки, лежат патроны для дробовика и лечебный спрей. 
Из ящика стола возьмите ключ стерильной комнаты. 

Вернитесь в замороженную комнату сохранения. Возьмите необходимое снаряжение, по- 
том нажмите на красный переключатель. Снова идите в усадьбу. За двойной дверью на первом - 
этаже воспользуйтесь найденным ключом. Вернитесь в красный коридор и извлеките оба 
глаза из статуи тигра. Теперь идите к секретной двери на вершине лестницы. Разделайтесь с 
зомби и войдите в зеленую дверь на юге. Вы окажетесь в спальне Эшфорда. Добегите до 
статуи и откройте секретный проход. Опять что-то до боли знакомое! 

Остановите музыку, закрыв крышку шкатулки. Нажмите на муравья красным тигриным 
глазом. Крышка снова откроется. Возьмите пластинку и отнесите ее к другой музыкальной 
шкатулке. Ее откроет синий тигриный глаз. Поставьте пластинку. Когда кровать опустится, 
поднимитесь по лестнице. 

Вы окажетесь в портретной галерее. Возьмите зеленое лекарство, коробку с патронами 
для дробовика и ленту. В следующем помещении подойдите к большому столу в центре. 
Возьмите стрекозу и совместите ее с крылатыми объектами. 
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Вернитесь к двери за картиной. Вместо того, чтобы выйти, войдите в дверь слева. Возьмите 
код и зеленое лекарство. На лифте спуститесь на нижний этаж. 

Между капсулами подберите патроны для дробовика. Потом нажмите на светящуюся 
синюю кнопку, чтобы поднять витрину. Возьмите последний крылатый объект и совместите 
его о стрекозой. Поднимитесь на лифте, а потом по лестнице. За следующей дверью окажется 
коридор, в котором щупальца атаковали Клэр. Если вам нужно пополнить запас патронов, 
или восстановить здоровье, вернитесь в комнату сохранения. Обязательно возьмите самое 
мощное оружие: магнум и пулемет. Потом выйдите и доберитесь до конца коридора, к месту 
с ячейками. 

Крис обнаруживает, что Клэр в ловушке, но не может освободить ее. Девушка все еще 
сокрушается о смерти Стива. Кроме того, ей удается передать файл системы безопасности. 
Изучите файл, потом бегите по коридору и поднимитесь по лестнице на юго-запад. За сред- 
ней стеклянной дверью вы увидите ракетную установку, но достанется она вам гораздо позже. 

Идите налево (если смотреть глазами Криса), осмотрите панель возле двери. Стрекоза со 
всеми компонентами позволит открыть этот проход. Разделайтесь с зомби и сверните в 
левый проход. Возьмите зеленое лекарство. Вы добрались до панели системы самоуничтоже- 

‚ НИЯ. 

В ролике повсюду вспыхивают сигналы тревоги, все замки открываются и начинается 
обратный отсчет. 

Выйдите из комнаты. 

Клэр ругается, когда Алексия преграждает вам пути. Крис советует девушке бежать. Враг 
успевает послать ей вслед столб огня. 

Один выстрел в Алексию - и вы смотрите ролик дальше. 

Враг падает на колени и приобретает свою последнюю форму. 

Алексия пытается прикончить вас четырьмя разными способами: прихлопнуть щупаль- 
цами, исходящими из основания ее тела, сжечь огнем, отравить ядом или, ближе к концу боя, 
напустить на вас армию паразитов. 

Впрочем, все это не может остановить вас, если вы снаряжены должным образом. В этой 
схватке годится любое оружие: магнум, гранатомет, ракетная установка, арбалет со взрываю- 
щимися стрелами. И не забудьте про исцеляющие предметы. 

Когда бой начнется, просто выпустите в Алексию все пули из своего магнума. При этом не 
забывайте уклоняться от атак противника. Если у вас окажется больше пятнадцати натро- 
нов, критический ущерб противнику будет нанесен. Если меньше — без промедления бери- 
тесь за следующий по мощности вид оружия. 

Когда враг выпустит паразитов, не обращайте на них внимания. Конечно, они способны 
отнять некоторое количество жизни, но если вы отвлечетесь от Алексии, ущерб будет гораздо 
сильнее. Главное, вовремя применяйте лекарства. 

Когда враг взлетит, вы наконец сможете добраться до ракстной установки. Стрелять из нее 
не сложнсе, чем из снайперской винтовки. Вы увеличиваете мишень, целитесь и выпускаете 
ракету. При этом запас зарядов в установке не уменьшается, так что палите, пока враг не 
упадет. 

Вот, собственно, и все. Разделавшись с Алексией, вы можете сесть поудобнее и посмотреть 
финальный ролик. 
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Сюжет игры в меру закрученный и в 
первой части игры весь раскрываться 
полностью не собирается. Планируется, что 
он не раскроется и во второй. Если кто не знает, то 
действие ЗВептие СБарёег 1:УоКозиКа разворачи- 
вается в маленьком японском городке УоКозика в 
1986 году. В основе сюжета лежат два древних зер- 
кала(дракона и феникса), которые вместе дают их 
владельцу неограниченную силу и к тому же призывают на свет очень опасного монстра, спо- 
собного уничтожить всё живое. Отцу нашего главного героя было поручено хранить эти зеркала 
и передавать их из поколения в поколение. И однажды, возращаясь домой, наш главный герой 
Куо становится свидетелем смерти своего отца от рук главного злодся Гап О} который задумал 
заполучить эти два зеркала любой ценой, в чём нам предстоить убедиться уже в первой заставке. 
Вуо, как любой нормальный сын, решает отомстить за смерть отца, а заодно и вернуть зеркало. 
Тут и начинаются наши приключения. 


Раздел 1: 


Основные Стратегии и Управление 
В этом разделе представлены советы по событиям В а пептие, которые не всегда могут 


быть связаны с основной сюжетной линией игры. Здесь вы узнаете как путешествовать в 
великолепном мире ЗБептие, узнаете о событиях игры и сражениях, и получите советы о 
том, как превратить игру в настоящее наслаждение. 


Как играть 

Мир 5Вептие не стоит на месте. Она не похожа на обычные игры, где события происходит 
в один и тот же момент, в одно и то же время. Персонажи никогда не стоят на одном месте, 
и не всегда на небе будет светить солнце. Игра начинается в конце ноября, и в ходе игры вы 
окажетесь в преддверии Рождества или... это может быть еще и не конец игры! Вот вам 
главный совет: Не думайте, что вы должны стараться пройти все события в 5Вептие как 








можно быстрее. 
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Вы спокойно можете следить за развитием основного сюжета игры. Вам не надо спешить 
найти работу или следующую подсказку. Наслаждайтесь видом и звуками мира ЗВептие, 
который вас окружает. Получайте новые предметы и сувениры, покупая из или выигрывая в 
соревнованиях, и сыграйте в аркадную игру дартс. Вы все равно не сможете пропустить 
основные события сюжета. Вам не следует спешить увидеть их, они будут ждать вас, когда вы 
будете готовы. 


Быстрые события 

Быстрые события, или БС, разбросаны по всей ЗВептие и происходят в ключевые мо- 
менты игры. Они требуют от вас принятия быстрого решения при управлении Рио. На 
экране будет показана кнопка А (или стрелка направления), и за весьма короткий промежу- 
ток времени вы должны нажать соответствующую кнопку контроллера (обычно на это отво- 
дится секунда или две). Если вы не нажмете кнопку или нажмете другую кнопку, у вас 
могут возникнуть большие трудности. 

Выполнение БС является необходимым условием. Нет, это не приведет к гибели Рио и не 
помешает ему выполнить свое задание. Однако, если во время БС вы нажмете не те кнопки, 
то скорее всего вам придется стать свидетелем совсем других событий. И если вы допустите 
слишком много ошибок, возможно вам даже придется пройти весь этап игры заново. Главное 
условие выполнения БС - быстрая реакция. Вы должны быть готовы, когда во время‘ролика 
начинается музыка действия. Требуемой командой может быть любая стрелка (в основном 
левая или правая), и кнопки А или В. Разместите свои пальцы так, чтобы вы в любое время 
могли нажать их, и будьте готовы нажать требуемую кнопку. 

Все БС описаны в разделе прохождения самого руководства игры. Вы так же можете 
попрактиковаться в выполнении БС в Игре Аркада в Добуите. Вам придется просто бокси- 
ровать или выполнять другие игры БС, в которых от вас будет требоваться нажимать соот- 
ветствующие кнопки контроллера, указываемые на экране. Если вам это удастся, вы постиг- 
ните все секреты быстрых событий в ЗВептие. 


Сражения 

По ходу игры, вам неизбежно придется столкнуться с противником или разозлить како- 
го-нибудь персонажа. К счастью Рио хорошо постиг секреты боевых искусств, и в некоторых 
случаях вам придется управлять им в ходе схваток. В случае возникновения такой ситуации, 
игра переключается в режим сражения и вы будете управлять Рио как и любым другим 
героем обычных бойцовских игр. Каждой кнопке контроллера назначен определенный прием, 
и вы можете одновременно нажимать несколько кнопок и стрелок, для выполнения новых 
приемов и комбинаций. 

Во время игры вам несколько раз будет представлена возможность попрактиковаться в 
выполнении маневров и приемов. Практически каждый раз при изучении нового приема, у 
вас будет шанс попрактиковаться в ее выполнении. Так же вам следует проводить побольше 
времени с Фуку-саном и практиковаться самому. Просмотрите список приемов и попрак- 
тикуйтесь в их выполнении с целью подготовки к сражениям игры. Постарайтесь совместить 
определенные приемы, чтобы открыть новые комбинации. В начале игры, некоторые приемы 
будут вам неизвестны, и вы сможете освоить их только после обучения. Перед тем, как лечь 
спать (после 20:00 по времени игры), вы можете заняться постижением приемов выполняе- 
мых руками, ногами, изучать броски или все виды атак. Во время обучения, вы повысите 
уровень навыков в определенной области боевых искусств, и в конечном счете станете дос- 
таточно опытными для изучения новых приемов и повышения своего мастерства. 

Вот команды, которые вы сможете применять во время режима сражения: 

Кнопка Х: удар рукой 

Кнопка У: уклон или блок 

Кнопка А: удар ногой 
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Кнопка В: бросок 

Левая кнопка: бег 

Правая кнопка: выбор приема (выполнение выбранного приема) 

Вот полный список стандартных бойцовских приемов для Рио (включая и те, которые 
следует изучить в ходе обучения).Это все возможные приемы, которые вы можете изучить в 
ЗВептие, так как Рио может отражать удары рукой, ногой и броски путем сочетания блока 
и комбинаций кнопок. Вы должны попробовать совмещать удары руками и ногами (такие 
к примеру как простые серии из трех ударов ногой - А + А +А), чтобы защищаться вашему 
противнику было еще трудней. 

Кулак Тигра: Х 

Удар локтем: вперед + Х 

Двойной кулак: назад + Х 

Атака локтем: вперед, вперед + Х 

Верхний кулак: назад, назад + Х 

Бреющий удар: вперед, назад + Х 

Выпад: назад, вперед + Х 

Колесо: А+Х 

Сокрушительный удар: вперед, А + Х 

Обратный удар рукой: назад, А + Х 

Лавина: вперед, вперед, А+ Х 

Удар Катана: назад, назад, А+Х 

Северная Молния: левая кнопка + Х 

Дуговой удар ногой: А 

Прямой удар ногой: вперед + А 

Боковой удар ногой: назад + А 

Каскад: вперед, вперед + А 

Удар Монаха: назад, назад + А 

Удар ногой Гром: вперед, назад + А 

Блок ноги: назад, вперед + А 

Жестокий Тигр: вперед, назад, Х + А 

Темная Луна: назад, вперед, Х + А 

Удар Циклон: левая кнопка + А 

Ветряная Мельница: левая кнопка, Х + А 

Бросок: В 

Полный Бросок: вперед + В 

Бросок Вихрь: назад + В 

Дитя Мглы: вперед, вперед + В 

Бросок Демона: назад, назад + В 

Бросок через плечо: вперед, назад + В 

Бросок Тенгу: назад, вперед + В 

Боковой Бросок: В (сбоку) 

Задний Бросок: В (сзади) 

Некоторые приемы можно изучить другими способами, научившись его у одного из пер- 
сонажей игры, или найдя или купив свиток. 

Проникающий удар: Можно научиться у Фуку-сана при прохождении диска один. 

Двойной Удар: Можно научиться у Ямагиши-сана в Парке Сузуми, после посещения 
Добуиты. 

Удар слету: Можно научиться у Гуй Жанга в порту. 

Шаг Тени: Первый прием, которому может научить в порту бездомный. 

Улучшенный Шаг Тени: Второй прием, которому может научить в порту бездомный. 

Атака Крест: Третий прием, которому может научить в порту бездомный. 
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Удар Торнадо: Можно научиться у Тома в порту (перед его отъездом). 

Сальто: Можно научиться у Мастера Чена в порту перед тем, как Рио отправляется в 
Гонг Конг. } 

Двойной Меч: Свиток, найденный в поместье Хазуки. 

Дитя Теней: Свиток, найденный в поместье Хазуки. 

Доспехи Богов: Свиток, найденный в подвале поместье Хазуки. 

Пламя: Свиток купленный в антикварной лавке Бункадо. 

Тихий Циклон: Свиток купленный в антикварной лавке Бункадо. 

Паук: Свиток купленный в антикварной лавке Бункадо. 

Вспышка Молнии: Свиток купленный в антикварной лавке Бункадо. 

Шторм Тигра: Свиток купленный в антикварной лавке Бункадо. 


Выбор возможностей игры 


В $Вептие есть много чего другого, кроме ее основного сюжета. В игре есть сотни различ- 
ных возможностей, и практически все они очень интересны и увлекательны, и могут сде- 
лать вас более опытным игроком. Вот то, что вы несомненно должны попробовать сделать, 
играя в ЗВептие: 


Сувениры 

Вы можете покупать в различных торговых автоматах возле Лавки Абе, множество ма- 
леньких сувениров. Собирать эти статуэтки или нет, решать уже вам, ведь кроме этого, вы 
можете обмениваться ими по сети Зера. 


Игра Аркада 

Зайдите в Игра Аркада в Добуита и поиграйте в несколько аркадных видео игр, игры 
изучения БС, или даже в дартс! Это обойдется вам в 100 иен за каждую игру, а деньги вы 
можете брать из ежедневно выдаваемой вами Ине-саном суммы в 500 исн. Поиграйте в 
мото-игру, чтобы подготовиться к езде на мотоцикле на диске три. Космический Эсминец 
представляет собой классический аркадный шутер, а игры БС помогут вам повысить время 
реакции. Если вам удастся победить в каждой игре, ее владелец даст вам приз (миниатюрную 
копию аркады). Кроме того, вы можете играть на игровых автоматах в Аркаде. Если вы 
выиграете достаточно знаков, то получите поздравительную грамоту. 


Музыкальные Автоматы 
Вы будете встречать музыкальные автоматы в магазинах, в Аркаде, в барах, в офисе Альфа 
Трейдинг. За 100 иен, Рио может сам выбрать песню и слушать ее, пока не покинет это место. 


Кассеты 

Найдите плеер Рио в сго комнате и покупайте кассеты в`Добуите и магазинах в порту. 
Чтобы собрать все кассеты может уйти много времени, так как все они чередуются в зави- 
симости от даты и магазина, в котором были куплены. 


Лотереи в магазинах 

Покупайте товары, чтобы автоматически принять участие в розыгрышах лотереи прово- 
димых в магазинах и вы сможете выиграть различные призы, такие как игры для приставки 
Рио, Зева Заёити (находящаяся в его дома под телевизором) или новые статуэтки. 


Большая битва 


Во время игры, Рио придется одновременно сразиться с 70 противниками! Прежде чем 
завершить игру, вы можете снова вступить в эту большую битву в режиме игры на время. 
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Гонки на Погрузчиках 
На третьем диске вам придет- 
ся отправиться в порт Нью Йо- 
косука. В начале каждого рабо- 
 АРЗ 0'00"00 о ` чего дня проводится гонка на по- 
ВАМК 5/5 ь к ч грузчиках. Ваш босс Марк, за уча- 
7” стие в гонке будет давать вам на- 
граду. Ваша награда (миниатюр- 
ная статуэтка погрузчика) зави- 
сит от занятого вами в гонке ме- 
ста 


Раздел 2: 
Прохождение Диск 
Вы начинаете игру в спальне 
Рио, в доме семьи Хазуки. Осмот- 
рев свою комнату, вы сможете оз- 
накомиться с интерфейсом 
ЗВептие. Попрактикуйтесь в наведении вида на определенные объекты и нажимайте кноп- 
ку А чтобы открывать ящики, брать предметы и нажимать включатели. Прежде чем вы 
покинете свою комнату, поищите на столе, во всех ящиках: стола и внутри шкафа различные 
предметы. Так вы найдете диктофон, две кассеты (ЗВептие и Зра Ниа), и фотографию друзей. 
Возьмите все эти предметы, и Рио автоматически разместит их в своем инвентаре. 





Дом Хазуки 

Подойдите к двери комнаты Рио и нажмите кнопку А. Сразу же после этого появится 
Ине-сан, которая даст вам карманные деньги на день, в размере 500 иен (у вас будет сумма 
в 10,300 иен). Она так же напомнит, что будет оставлять карманные деньги каждый день на 
столе у входа возле телефона. Затем, она скажет вам, что вы должны сходить к Фуку-сану, 
который сейчас тренируется. 

Записи в дневнике; «[пе-зап у еауе 500 уеп оп ве зВое саб тей Гог ше 4аПу. Гзвош 4 50 
фо {№е 4о]о ап4 азК РиКи-зап...> х 

Прежде чем покинуть дом Хазуки, осмотрите все его комнаты и найдите предметы, кото- 
рые понадобятся вам в дальнейших приключениях. Ходя по дому, вы несколько раз встрети- 
тесь с Ине-сан; вы можете поговорить с ней опять, но это не позволит вам получить новую 
полезную информацию. 

Осмотрите гостиную напротив комнаты Рио, чтобы найти под телевизором приставку 
Зева Забигип и батарейки в шкафу. В комнате справа от комнаты Рио (комнате Фуку-сана), 
вы найдете семейную фотографию и свиток. Во время осмотра дома, вы найдете небольшие 
свитки с различными названиями. Они представляют собой боевые приемы, которые может 
изучить Рио. 

Войдите на кухню и подойдите к столу, чтобы увидеть короткий ролик, в котором отец 
Рио советует своему сыны съесть овощи. От комнаты Рио, пройдите дальше по коридору и 
зайдите в комнату Ивао. Возьмите письмо и просмотрите ролик, в котором Рио его читает. 
Затем, откройте верхний ящик стола и возьмите серую коробку. Открыв се, вы найдете зага- 
дочный ключ, который понадобится вам в игре позже. Рио автоматически поместит этот ключ 
в своем инвентаре. 

Осмотрите комнату рядом с комнатой Ивао, в которой находится семейный алтарь. Вы 
можете подойти и «применить» алтарь (Рио станет на колени и помолится). Возьмите 


коробку спичек и постарайтесь найти в ящиках свечи. 
Игзатагела во т 199. 
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После того как вы осмотрите весь дом, выйдите через главные двери (там находятся 
телефон, зонтики и подставка для обуви), повернитесь и зайдя за дом, идите к большому 
дереву в углу двора. Подойдя к этому дереву, вы увидите еще один ролик, в котором Рио 
вспоминает как он тренируется вместе со своим отцом. Здесь вы найдете Фуку-сана, который 
сидит на коленях и медитирует. Поговорите с Фуку-саном. 

Записи в дневнике: «ГИ рей геуепбе ог ту Ра Ъег! АзК агоипа $0 5ее И апуопе за\ теп 
\еагшя ЫасКк {Фаё 4ау.> 

Поговорив с Фуку-саном, вы можете кое-что сделать. Посмотрев направо от висящей 
картины, на земле вы увидите длинный, закрытый ящик. Если в комнате Ивао вы уже взяли 
загадочный ключ, то сможете открыть этот ящик, в котором находится катана (меч). Рио 
автоматически повесит катану на стену, прежде чем уйдет отсюда. Если у вас нет ключа, то 
Рио осмотрит ящик и поинтересуется тем, что в нем находится и где взять ключ, чтобы его 
открыть. 

Запись в дневнике: «Г гоип4 а 1оске4 Бох ш Фе 4додо. \МБеге’$ Ве Кеу?» 

Посмотрев на свиток на левой стене, Рио вспомнит о том, как отец рассказывал своему 
сыну о дружбе. 

Если вы внимательно осмотрели весь дом, то скорее всего, к тому времени будет уже 
очень поздно. Так как осмотреть город вы можете только утром, днем и ранним вечером, в 
20:00 вам следует лечь спать. Привлекательность ЗВептие состоит в том, что вы можете 
пойти в город хоть сейчас, осмотреть его, делать все что вы хотите, а затем вернуться домой и 
лечь спать, чтобы продолжить все это завтра утром. В целях более точного описания данного 
прохождения, каждое событие будет происходить в определенное время (будут указаны и 
необходимые временные ограничения). 


Яманос 

Покиньте дом Хазуки и направляйтесь к передним воротам двора. Выйдя за ворота, вы 
окажетесь на дороге, ведущей к Яманосу. Идите по дороге и если хотите, можете поговорить 
с детьми, стоящими слева (в этом нет необходимости). Продолжайте идти по дороге, пока вы 
не пройдете гробницу, которая будет слева от вас. Рио автоматически зайдет туда и погово- 
рит с девушкой в красном платье по имени Мегуми. Как окажется, эта девушка заботится о 
маленьком котенке. Поговорите с Мегуми, чтобы услышать ее историю. 

Мегуми упоминает о том, что мать котенка переехала черная машина. Это заинтересует 
Рио. Котенку нужно поесть и Рио замечает еду. возле гробницы. Он автоматически подходит 
к гробнице, где вы сами можете выбрать, какую именно еду ему следует взять. Нажмите левую 
стрелку чтобы взять сушеную рыбу или хлебец. Вы можете выбрать хлебец, однако выбор 
рыбы позволит вам получить дополнительную информацию. 

После того как котенок съест сушеную рыбу, Мегуми говорит что Ямагиши-сана так же 
чуть не сбила эта черная машина - он даже был ранен. 

Запись в дневнике: «Уата81$-зап атп03 20 В Бу {Ве ЫасК саг. [ пее4 фо у15 Уатая1$1- 
зап.> 

ЗАМЕТКА: Во время прохождения первого диска, вы можете приходить навещать котен- 
ка и даже заботиться о нем, принося с собой еду, купленную для него в магазинах. Мегуми 
так же может попросить вас назвать котенка`и вы можете называть его как угодно. Это 
является ответвлением основного сюжета и никак не влияет на ход самой игры. 


Сакурагаока 

Продолжайте свою прогулку по дороге и покинув Яманос, направляйтесь к Сакурагаоке. 
Там вы справа от себя заметите телефонную будку. Подойдите к двум женщинам, стоящим 
возле нее, и поговорите с ними чтобы получить дополнительные улики. Затем идите к уни- 
вермагу и снова поверните направо. Там Рио автоматически встретит и поздоровается с 
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пожилой женщиной, если вы ранее покормили котенка сушеной рыбой. Эта женщина заблу- 
дилась и ищет дом Ямато. Рио предлагает свою помощь. 

Найти дом Ямато очень легко. Направляйтесь к парку Сакурагаока, по дороге налево от 
универмага (как в случае, если бы выходили из телефонной будки). Парк Сакаругаока будет 
находиться справа от вас. Осмотрите дома по левой стороне и найдите серебряную дверную 
табличку. Подойдя к ней, Рио узнает что это и есть дом Ямато. Войдите в Парк Сакурагаока 
и поговорите с пожилой женщиной. Рио приведет ее к дому Ямато. 

Продолжайте свой путь, повернув от универмага на правую дорогу и подойдите к дому за 
мотоциклом. Это дом Ямагиши-сана, и он будет стоять перед ним. Поговорите с ним, чтобы 
узнать о этой черной машине как можно больше; Ямагиши-сан скажет, что черная машина 
направлялась из Парка Сакурагаоука в Добуиту. 

Запись в дневнике: «Тре ЫК. саг \мепё фо\уаг4 РоБийа. МауБе реор!е Во \уогКк Веге зам 
1.» 

ЗАМЕТКА: В начале игры, вернитесь к Фуку-сану, чтобы он научил вас новому приему: 
проникающему удару (вперед + Х). Здесь по ходу игры вы постоянно сможете тренировать- 
ся и изучать новые приемы. Вам следует подготовиться к встрече с злодеями игры, попрак- 
тиковавшись в боевых приемах сам или выбрав в качестве спарринг-партнера Фуку-сана. 

После разговора с Ямагиши-саном, следует отправиться в густонаселенный город Добуи- 
та, чтобы поговорить с людьми, которые там работают. Рио уверен, что местные жители могли 
видеть черную машину и смогут помочь ему. Чтобы добраться до Добуиты, выйдите из сада 
Ямагиши-сана направо и пройдите через тропинку в роще; вы автоматически покинете 
Сакурагаоку и войдете в Добуиту. Для того чтобы быстро найти улики, вам сперва стоит 
остановиться у закусочной Веселый Медведь. 


Добуита 

Спуститесь по ступенькам в Добуиту и идите по главной дороге. По пути вы встретите 
много людей и магазинов - вы можете поговорить с кем-нибудь из них или направиться 
прямо в закусочную Веселый Медведь. Подойдите к стойке в конце улицы. Поговорите с 
человеком, стоящим за стойкой и узнайте как черная машина забрызгала грязью Нозоми 
(которая работает в цветочной лавке). Вы так же можете узнать это от других людей, нахо- 
дящихся в лавке морских продуктов и продуктовой лавке. 

Запись в дневнике: «Мо2от! (А1Ча Е1ог15ё) воЁ ти4 зр]азре4 Бу Фе ЫасК саг.» 

Повернувшись, вы увидите девушку в белом свитере и красной юбке, которая стоит перед 
входом в цветочную лавку. Подойдите к ней и поговорите о черной машине. Она расскажет, 
что это была очень роскошная машина, которую увидеть в этой части города можно очень 
редко. Она не видела кто в ней сидел, но между ними и Томом возник спор. Том, с прической 
из многочисленных косичек, стоит перед лавкой продающей хот-доги. 

Чтобы добраться туда, поверните от цветочной лавки налево и идите по улице, пока не 
заметите Тома, танцующего справа от вас. Подойдите и поговорите с ним о возникшем споре. 
Он не очень охотно отнесется к этому, но будьте настойчивы и он вам все расскажет. Он 
скажет, что помнит человека в зеленом пиджаке, который был или бархатным или шелковым. 
Он советует вам поговорить с людьми, знакомыми с живущими здесь китайцами. 

Запись в дневнике: «Тот зам Гап ОЕ ап4 зирвезёе4 [ зеек иогтаНоп Нот СЫтезе 
реор!е.» | 

Сбор информации о местных китайцах. Напротив лавки продающей хот-доги находит- 
ся туристическое агентство. Зайдя в него, поговорите с человеком, стоящим за стойкой, о 
китайцах. Он посоветует вам сходить в ресторан Ажичи. Вы так же можете поговорить с 
человеком в желтой форме, стоящем справа от туристического агентства - он посоветует вам 
сделать то же. 

Запись в дневнике: «Г’] азК Але! СЫштезе Везаигапе о\упег Тао-бап.» 
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Поговорите с различными людьми - к примеру, с Нозоми из цветочной лавки Аида, для 
того чтобы узнать о том, где находится ресторан Ажичи. Вы узнаете, что этот ресторан нахо- 
дится напротив спортивного магазина Хаттон. 

Запись в дневнике: «А]ис! СЫтезе Везёаигап{ 1$ асгоз$ Нот НаНоп ЗрогНая Соо4$.> 

У закусочной поверните направо, пройдите вдоль баров (включая и бар Йокосука), и за 
поворотом вы увидите ресторан красного цвета. Зайдите в китайский ресторан Аджичи и 
поговорите с шеф-поваром и его женой о местных китайцах. Именно здесь вы узнаете о 
«трех лезвиях,» которые позволят вам узнать о том, что вам придется делать дальше. 

Запись в дневнике: «\/Веп зеагсЫ тя юг СЫтезе, зееК {йе 3 Ыа4ез. ТВе 3 Мадез: Кпйуес... 
соок: Маприкикеп Ватеп; $15з0г5... баЙог: Шо[-зап оЁ Магу’з Раёсвсз & ЕтЬгоегу; Вазогс... 
БагБег: МаеЧа-зап.» 

Теперь вы должны отправиться в парикмахерскую Маеда, которая находится напротив 
Игра Аркада. Вернитесь к закусочной и поверните налево. Пройдя по улице, слева от себя вы 
увидите Игра Аркада. Посмотрите налево и вы увидите знак парикмахерской, окрашенный в 
красный, белый и синий цвета. Зайдите в парикмахерскую Маеда и поговорите человеком, 
находящимся там. 

Здесь вы узнаете о другой парикмахерской, Лиу Брадобрей и Салон Причесок, в котором 
вы сможете получить дополнительную информацию о китайцах, проживающих в городе. Что- 
бы добраться к парикмахерской Лиу Брадобрей, выйдите из парикмахерской Мавда и по- 
верните направо. Вернитесь к закусочной Веселый Медведь и поверните налево. Продол- 
жайте идти по этой стороне улицы, пока не увидите еще один знак парикмахерской. Зайдите 
в парикмахерскую Лиу Брадобрей (вы должны сделать это до 19:00 или прийти сюда на 
следующий день) и поговорить с находящимися внутри мужчиной и женщиной. 

Лиу отправит вас в другое место - он посоветует вам найти его отца, который скорее 
всего находится в парке Сузуми. 

Запись в дневнике: «Мизё зреаК \ИВ Тит зеп1ог \Во ма\$ ш бигите РагК.» 

Вы найдете парк Сузуми за Игра Аркада. Выйдя из парикмахерской Лиу, поверните 
направо к закусочной Веселый Медведь и идите по улице к Игре Аркада, которая будет 
находиться справа от вас: Прямо перед ней поверните направо. Справа вы увидите небольшой 
парк; там вы увидите пожилого мужчину в клетчатой рубашке, сидящего на лавочке. Подой- 
дите к отцу Лиу и поговорите с ним. 

Отец Лиу расскажет о бандах, мафии и моряках. Теперь вам следует найти постоянное 
место сборищ местных моряков. 

Записи в дневнике: «Гап О: 
- Ы]аск-тагКеё СЬ1тезе 
огватихаНоп ог Сршезе Майа? 
ЗаЙог$ \Во могк Нопя Копв ог 
ЗРапава! парогё тау Кпо\ аБоцё 
Сытезе Майа. Мизё Нпа заПот$.> 

Чтобы узнать где собираются 
местные моряки, вы можете по- 
говорить с жителями города, та- 
кими как Том, танцующий возле 
лавки продающей хот-доги. 

Запись в дневнике: «ЗаПог$ 
Вале оц ш Баг$ аё п1еБЕ. > 


Бары Добуиты - Поиск 
моряков 
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Направляйтссь к кварталу ба- `` № З4ер Тогнагд, ${ер ада!т, 
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кусочной Веселый Медведь и перейдя на правую сторону улицы. Справа вы увидите бар 
Йокосука. Войти в бар Йокосука, вы сможете только после 17:00. Если еще нет 17:00, сходи- 
те поиграйте в аркадные игры, поговорите с жителями города, или просто погуляйте. Зайди- 
те в бар и поговорите с барменом о моряках. Он не сможет чем-либо помочь вам, но посо- 
встует сходить в другие бары Добуиты - бар МДК Джаз и бар Удары Сердца. 

Запись в дневнике: «Ваг$ {Ваё заЙогз Нтедиеп: МЛО ]а22 Ваг, Неагё Всаё5 Ваг.» 

Выйдите из бара Йокосука и поверните налево. Подойдите к бару МДК Джаз и зайдите 
в него. Войти в бар МДК вы можете только после 19:00. Если еще нет 19:00, прогуляйтесь 
по Добуите и поговорите с другими людьми, поиграйте в аркадные игры, посетите лавки. 
Зайдите в МДК и поговорите с барменом, который будет вести себя не очень дружелюбно. 
Рио спросит у бармена, являются ли люди играющие в бильярд моряками, на что бармен 
пробормочет вам что-то невнятное. 

Подойдите к бильярдным столам и вас «поприветствуют» два парня. Они согласятся 
помочь вам, но для этого вам придется забить очень сложный шар. Внимательно изучите 
инструкции (откройте экран справки нажав кнопку Старт) и сделайте свой удар. Если вам 
удастся забить шар, моряки посоветуют сходить в бар Удары Сердца. Если же нет, вы 
лишитссь 1,000 иен и вас выставят из МДК. Вы можете узнать о баре Удары Сердца в не 
зависимости от того, забьете вы шар или нет; просто поговорите с прохожими. 

Вы узнаете, что бар Удары Сердца находится справа от бара Йокосука, напротив магазина 
в котором продаются мотоциклы (он находится на левой стороне улицы). Когда вы подойде- 
те к входу в этот бар, к вам пристанет парочка головорезов. На экране возникнет правильная 
последовательность нажатия кнопок. Нажимайте В а затем А, когда они будут указываться на 
экране, чтобы успешно защищаться в драке. Зайдите в бар Удары Сердца. 

Просмотрите ролик, в котором показывается как Рио заходит в бар и говорит с барменом. 
Внезапно появятся новые забияки и начнут приставать к Рио. Правильно нажмите последо- 
вательность кнопок, указанных на экране: В, А, В, А. После драки, бармен расскажет о человеке 
по имени Чарли. 

ЗАМЕТКА: Найдите торговый автомат возле Нагай Индастриз, чтобы случайно встре- 
титься с Вангом, рассыльным из местного китайского ресторана. Купите в автомате сму что- 
нибудь попить, и он даст вам полезный совет. 

Записи в дневнике: «СВагПе: Ваз агт фа оо, МасК |еа ег }аскеё, зип1а$$ез, г14ез Ва\уя. Неаг@ 
СВагНе’; а ЫКег. Г звош4 у 5 Кпосктя Мобогсусе ЗБор юг шЮгтайоп. \МВеге 15 СВагИе?» 


В поисках Чарли 

Послушайте совет бармена и сходите в лавку торгующую мотоциклами, которая, к счастью, 
находится напротив бара. Так как в бары нужно ходить уже вечером, возможно, что перед 
магазином вы уже никого не встретите. Вы можете прийти сюда на следующий день; вы 
встретите Оно (в синем пиджаке), который здесь работает, только после 10:00. 

Подойдите к Оно и поговорите с ним. Во время первого разговора вам ничего не удастся 
узнать. Уйдите и вернитесь к нему опять. Начните разговор и спросите у Оно о Чарли. Он 
упомянет о лавке, торгующей куртками. К сожалению, направившись прямо туда, вы вряд ли 
сможете узнать что-либо полезное; вместо этого, вы должны осмотреть Добуиту и поискать 
улики в другом месте. 

Запись в дневнике: «АзК [зигиока-зап (уасКеё $Вор)» 

Подойдите к лавке Яокатсу. Она находится напротив цветочной лавки Аида. Вернитесь к 
закусочной Веселый Медведь и поверните налево. Слева от себя вы увидите лавку Яокатсу. 
Швейцар, стоящий перед ней, может быть мужчина или женщина. Мужчина не расскажет вам 
ничего полезного, однако женщина укажет вам место, куда вам следует отправиться дальше. 
Она будет здесь после 11:30. Поговорите с ней о Чарли, и она упомянет о Нагай Индастриз. 
Как окажется, подозрительные типы, находящиеся там, могут что-то знать о татуированных 
мотоциклистах! 
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Запись в дневнике: «Таоо... Маза! ш4из&1ез? СошША СъагНе Ъе УаКига? 1 звошШа м5 
Мавра! ш4изН1ез.> 

От Яокатсу, направляйтесь к закусочной Веселый Медведь и перейдите не левую сторону 
улицы. Продолжайте идти дальше, пока слева от себя не увидите зеленую дверь (над ней вы 
увидите камеру охраны). Нагай Индастриз не работает до 13:00 - погуляйте по Добуите 
(поиграйте, сделайте покупки), если двери будут закрыты. Когда они откроются, войдите 
внутрь и поднимитесь по лестнице. Поговорите там с мужчиной, который ничем вам не помо- 
жет, а затем откройте двери справа от себя. 

Поговорите с людьми работающими в Нагай Индастриз. От них вы получите два новых 
следа - лавка продающая куртки (опять) и лавка продающая запасное военное снаряжение. 
Похоже что Чарли появляется в Добуите только по ночам, поэтому следует отправиться в 
оружейную лавку. 

Запись в дневнике: «СрагЦе у Ш Бе ш Оорийа аё ВЕ. Не’з оНеп аё Ве шИИагу зигр!из.> 

Спуститесь по лестнице и выйдите из Нагай Индастриз. Поверните направо и вернитесь 
на главную улицу. У закусочной Веселый Медведь поверните направо и идите по улице, пока 
слева от себя не увидите оружейную лавку - перед ней будет стоять человек в желтой форме. 
Если вы пройдете дальше, то лавка торгующая куртками, будет справа от вас. Поговорите с 
каждым из людей, стоящих перед этими лавками, более одного раза и вы узнаете, что Чарли 
обычно появляется в Добуите около 19:00. 

Запись в дневнике: «Зееп аё ]ирЙог’$ ЛасКе#5 агоипа 715.» 

В 13:00 в лавке Куртки Юпитера вы не встретите Чарли, но если вы будете обходить 
места вокруг нее после 19:00, то сможете узнать о том, где на самом деле находится Чарли. 
После 19:00, подойдите к Игре Аркада, где вы столкнетесь с уличным бродягой. Он предло- 
жит помочь найти Чарли и отведет Рио на пустую автомобильную парковку. Там на Рио 
внезапно нападают несколько бродяг. 

После этого игра перейдет в режим схватки. Эти бродяги окружат вас, поэтому сконцен- 
трируйтесь на нанесении сокрушительных ударов руками и ногами. Быстро поворачивай- 
тесь, чтобы дать отпор любому бродяге, нападающему на вас сзади. Если вас побьют, у вас 
будет еще один шанс. Побив всех бродяг, Рио хватает одного из них и начинает его допра- 
шивать. Во время разговора вы узнаете о местном ателье татуировок - возможно именно там 
Чарли сделал свою известную татуировку! 


Поиск ателье татуировок 

Запись в дневнике: «Ё СвагИе Баз 615 фа оо 4опе агоип4 Веге... Мее +0 #па а фаМоо 
рагог. Таёоо раг1ог 1осаН оп...» 

Найти ателье татуировок можно несколькими способами. На самом деле, вы можете про- 
игнорировать допрос и найти ателье совершенно случайно. Вы можете зайти в Игра Аркада 
и поговорить с двумя членами банды, играющими на автомате справа. Вступите в их банду 
и они расскажут вам где находится ателье татуировок. Вы так же можете вернуться в Нагай 
Индастриз и поговорить с людьми наверху и узнать часть информации о нахождении 
ателье от них. Чтобы получить другую часть, зайдите в бар Йокосука и поговорите с барме- 
ном: Он сообщит вам точное нахождение и назовет вам дом, где вы сможете найти ателье. 

Запись в дневнике: «А фаЁоо раг|ог ш ОКауата Не! 45. ОКауата Нез 15...> 

Окаяма Хейтс находится прямо напротив бара Йокосука. Поднимитесь по лестнице на 
второй этаж и подойдите ко второй двери справа от вас (вы заметите значок на двери). 
Зайдите и поговорите с находящимся там человеком. Он несколько раз предложит «порабо- 
тать» над вами. Рио будет настаивать на том, что он хочет поговорить с Чарли, но не получит 
какой-либо полезной информации. Он скажет, что вы должны вернуться утром, но не говорит 
будет здесь Чарли или нет. Если хотите, вы можете продолжать гулять по Добуите, хотя 
наверное уже есть 20:00, так как драка на парковке продолжалась слишком долго. Вернитесь 
в дом Хазуки, зайдите в свою спальню и ложитесь спать. 
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На следующее утро вернитесь в Добуите. Ателье татуировок не откроется до 14:00, поэто- 
му у вас скорее всего будет много времени на то чтобы осмотреть город, поиграть и сделать 
несколько покупок, прежде чем ателье откроется. Как только время приблизится к 14:00, 
вернитесь в Окаяма Хейтс, расположенный напротив бара Йокосука, и войдите в дверь, с 
нарисованным на ней значком. 

В это время татуировщик делает татуировку одному парню, в то время как второй парень 
смотрит на это - они похожи на тот тип ребят, которые любят называть вас «малыш.» Они 
уходят, как только вас видят. Рио говорит с татуировщиком. Он отводит Рио в заднюю комна- 
ту, где находится кровать, и скорее всего Чарли. 

Начинается быстрое событие. Нажмите А, чтобы открыть занавеску и будьте готовы - 
Чарли сразу же не согласится помогать вам! При появлении вариантов выбора, нажмите 
левую стрелку, а затем кнопку А, чтобы завершить событие. Рио говорит с Чарли. После 
короткого разговора, Чарли соглашается встретиться с Рио завтра, рядом с Аркадой. 

Запись в дневнике: «Мееё СрагИе аё Уои Агса4е фотогго\\ аё Зрт.» 

Выйдите из ателье и спуститесь по лестнице. В это время подходит Нозоми и начинает 
говорить с Рио. Оказывается, что Нозоми беспокоится о Рио и ее интересует, что он делает в 
этой части города. Этот ролик показывается, после того как Рио покидает ателье и впервые 
говорит с Чарли с глазу на глаз. 

Запись в дневнике: «Мохопи! зеетз $0 Бе \уогие4 аБоцё те...» 

Так как Чарли назначил встречу на завтра, до конца дня вы фактически свободны. Вы 
можете прогуляться по городу, снова поиграть, постараться выиграть в магазинах в лотерею, 
сделать покупки или потренироваться. Вернитесь в дом Хазуки в 20:00 и идите в спальню 
Рио. Сохраните свою игру и ложитесь спать. 


Встреча» с Чарли 

Вы просыпаетесь и автоматически выходите на улицу. Рио становится на колени перед 
свитком и говорит со своим погибшим отцом. Входит Фуку-сан и просит Рио, чтобы тот побыл 
его спарринг партнером. Попрактикуйтесь с Фуку-саном в выполнении боевых приемов. Ваша 
схватка завершается автоматически. Рио выходит и сталкивается с Ине-сан. Она подслушала 
часть вашего разговора с Фуку-саном и похоже очень взволнована. Ине-сан заводит Рио об- 
ратно в дом и передает ему загадочное письмо. Оно написано на китайском языке; Рио не может 
прочитать его, но он собирается найти кого-либо, кто бы помог ему это сделать. 

Запись в дневнике: <пе-зап вауе ше а ]е ег \угШеп ш СЫштезе.» 

Выйдите из дома Хазуки, воз- 
ле ворот вас встретит Фуку-сан. 
Он спрашивает о письме и по- 
хоже очень заинтересован. По- 
киньте дом Хазуки и направляй- 
тесь в Яманос. Сейчас главная 
цель Рио - найти того, кто может 
перевести ему письмо. Вы долж- 
ны обратиться к китайцам, кото- 
рый Рио встречал в игре ранее. 
Пройдите через Яманос (вы мо- 
жете покормить котенка или дать 
ему имя) и зайдите в Сакурага- 
оку. Перед входом в Сакурагаоку 
будет автоматически показан ро- 
лик. 

К Рио подходит мальчик и 
говорит, что его мяч украл «че- 
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ловек в солнцезащитных очках», который сейчас прячется на стройке. Это Чарли вместе со 
своей бандой. Рио приходит на стройку и забирает мяч, но провоцирует драку! Теперь вам 
придется сразиться с членами банды Чарли. Не позволяйте им окружить себя; отбивайтесь 
от них и одновременно атакуйте их. Выполняйте комбинации ударов руками и ногами на 
одном противнике и постарайтесь вывести его из драки. Драться будет гораздо легче, когда 
останется всего лишь два бандита. Побейте всех трех и вы увидите, как Чарли похищает 
мальчика. Сразу же после этого, нажмите кнопку А, и Рио ударит по мячу, который попадет 
в голову Чарли. Поговорите с мальчиком и узнайте как сго зовут, и вы поймете, что он 
китаец. Так же Рио получает несколько записей в дневник. Таким образом, встреча с Чарли 
увенчалась полным провалом. 

Запись в дневнике: «Не!ре4 ош а СЬтезе Боу пате@ Сао \еп. ТЫ 1 Мег 15 ту опу |са4 
по\. Г зиге # Ш теуса| Ве пехё ёер Биб... \Во сап гса4 15 1еМег ог те?» 

У вас есть и другие возможности, чтобы перевести письмо. Если вы пройдете по главной 
улице Добуите, то снова встретитесь с Гао Веном, и он расскажет о своей бабушке, которая 
работает‘ в китайской лавке Руссия. Вы так же можете узнать об этом поговорив с шеф- 
поваром ресторана Аджичи и найдя его посыльного, Ванга. 

Запись в дневнике: «Х1а-зап (Визууа СЫта $Вор) пи ВЕ Ъе аЫе +0 тсаа 2» 


Перевод письма 

Чтобы найти китайскую лавку Руссия, оказавшись возле закусочной Веселый Медведь, 
перейдите на левую сторону улицы и найдите фиолетовый знак слева (сразу же за Нагай 
Индастриз). Зайдите в лавку Руссия и Рио автоматически поздоровастся с бабушкой Гао 
Вена, Хия-сан. 

Чтобы прочитать зашифрованное письмо на китайском, Хия-сан использует зеркало. Кроме 
всего остального, в письме указан телефонный номер. Завершите разговор с Хия-сан и 
сделайте пометки в дневнике Рио. 

Записи в дневнике: «ТЬе срагасёег$ \\еге геусгзе!! Т.еМег сопепёз: “Ве\уаге оЁ озе Во 
зесК а шитог. ЗВош4 уоц пееё Вер, сопёасё Мазёег СВеп аЁ 0468-61-5647.” ВасК оЁ 1еКег: 
“Еаег”з Нсаусп, №те Огазопз, Мо#ег’5 Еа В, Сотга4сз.’ $1епса Бу Ви Упап Ра. СаЙ Бе 
рвопе #, изе Фе рБопе а...» 

Вы можете выбрать место, откуда позволить по этому телефонному номероу. Вы можете 
позволить по телефону рядом с табачной лавкой (находящейся на пересечении главной 
улицы Добуиты), затем вы можете воспользоваться телефонной книгой в табачной лавкс, 
чтобы выполнить следующее задание и автобусную станцию, находящуюся неподалеку, что- 
бы выполнить третье. Или вы можете вернуться в дом Хазуки, позвонить оттуда и погово- 
рить с Фуку-саном.. 

Когда вы вернетесь домой, на входе вас встретит Фуку-сан и спросит о письме. Рио 
покажет Фуку-сан свой дневник. Вы можете сходить к Фуку-сан и поговорить с ним снова; 
похоже он знаком с тем, что написано в письме, так как он упоминает о том, что висящий над 
алтарем в доме Хазуки свиток написан на таком же языке. 

Запись в дневнике: «Напашя зсгоЙ т аНаг гоот гса@з: Неаусп, Огаяоп, Еаг, Сошга4е$.> 

Позвоните с телефона в доме Хазуки по номеру 0468-61-5647. Вам ответит странный 
человек - вы должны ответить ему, сказав соответствующий пароль. Если он скажет Небеса 
Отца, скажите сему в ответ Девять Драконов (и наоборот). Если он скажет Мать Земля, 
скажите ему в ответ Товарищи (и наоборот). В конце разговора он упоминает о складе 
номер 8. 

Запись в дневнике: «Еа@фег’5 Неауеп 15 а разз\уога! 1 пее4 $0 [осабе \уагеБоцзе по. 8.> 

И снова у вас есть несколько возможностей для того чтобы узнать адрес того места, о 
котором вы только что узнали. Вы можете поговорить с жителями Добуиты (включая Нозо- 
ми), чтобы получить полезную информацию. Узнайте адрес, найдя соответствующий ‘ему в 
телефонном справочнике известный вам номер. Подойдите к табачной лавке (расположенной 
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рядом с Аркадой и возле главного шоссе) и поговорите там с женщиной, которая так же 
сможет сообщить вам как узнать адрес. 

Запись в дневнике: «Сап [ её {Ве а4агез$ тот Ве рвопе питБег? » 

К счастью, телефонный справочник лежит у нее на столе. Наведите на нем вид и нажмите 
кнопку А. Рио автоматически просмотрит номера, в поисках номеров начинающихся с ин- 
декса 61. Так он узнает, что склад номер 8 в Амихаме. 

Запись в дневнике: «Агеа со4е 61 15 юг Ат!фама.» 

Поговорите с жителями Добуиты о Амихаме и о том, как туда попасть. Большинство 
посоветует отправиться на автобусную остановку, находящуюся справа от табачной лавки. 
Бармен в баре Йокосука (вы можете войти туда только после 17:00) расскажет вам о Ами- 
хаме, о возможном нахождении склада номер 8, о том как туда попасть и где находится 
автобусная остановка. 

Записи в дневнике: «У/агевоцзе #8 15 шт Мех УоКозика НатБог. Со Бу Биз. ТБе Биз з6ор юг 
Апуфата 15 псаг Фе фоБассо $Вор.» 

Подойдите к табачной лавке и поверните направо. На перекрестке вы увидите знак авто- 
бусной остановки. Станьте прямо на остановке и ждите прибытия автобуса, после чего на- 
жмите кнопку А, чтобы сесть в него. Диск один завершается путешествием в Амихаму. Вас 
просят сохранить свою игру и установить диск два. Если уже поздно и автобусная останов- 
ка осталась вашим последним заданием, вернитесь в дом Хазуки и ложитесь спать. Утром 
отправляйтесь на автобусную остановку и сядьте в первый прибывший автобус. 


Раздел 3: Прохождение Диск 2 


Второй диск Зептие начинается с первого визита Рио в Амихаму. Рио выходит из авто- 
буса и оказывается в порту Йокосука. Пройдя вперед поверните налево. Подойдя к телефон- 
ной будке и торговому автомату, вы видите ролик. Рио пытается помешать двум хулиганам, 
пристающим к юноше. Обменявшись парой фраз, вы должны выполнить БС. Нажмите стрел- 
ку влево, а затем кнопку А и В. Рио защищает юношу и вкратце расспрашивает этих хули- 
ганов о нахождении склада номер 8 - они указывают его возможное нахождение. 

Запись в дневнике: «Соё 4тесНопз гот а 5цу пате4 Сого. Епёег БагБог ап@ фаКе а 115.» 


> 
Порт Нью Иокосука 
Самый легкий способ попасть в складской район - следовать по стрелкам, указанным на 
‚ земле. На земле нарисованы черные стрелки и номера, которые указывают порядок разме- 
щения складов. К примеру, вы увидите стрелку и номера 1-17, указывающие направления 
расположения складов. Вы так же можете найти путь, расспросив охрану, женщину в заку- 
сочной Хокухоку и других людей. 

ЗАМЕТКА: Осмотрите места вокруг склада номер 14, чтобы встретиться с бездомным 
человеком, выброшенным рабочими порта. Вы можете помочь бездомному купив ему кофе в 
торговом автомате, находящемся неподалеку. Бездомный человек сможет помочь вам во вре- 
мя ваших последующих визитов в порт. Ему следует помогать, так как он знает новые боевые 
приемы, которые можно узнать только поговорив с ним. 

По стрелкам проследуйте к складу номер 8. Попробуйте войти в него через передние 
двери, но охрана заставит вас уйти. Рио пытается узнать как можно еще проникнуть на этот 
склад. Зайдите к сладу 8 с задней стороны, и Рио автоматически заметит открытое окно. Под 
светло-коричневым окном будут находиться ящики, но взобраться на них будет невозможно. 
Найдите возле них другой ящик поменьше. 

Рио должен подойти к этому ящику с другой стороны и передвинуть его к большим 
ящикам (для этого примените стрелку). Придвинув ящик, нажимайте А, чтобы подняться 
вверх. Подойдите в открытое окно и нажмите кнопку А. Рио залезет в окно и попадет в 
коридор на втором этаже. Поверните направо и подойдите к кабинетам. Поверните налево, 
пройдя несколько первых дверей и когда Рио приблизится к концу коридора, начнется 
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очередной ролик. Рио подслушивает разговор и узнает что это не единственный в Амихаме 
склад 8 - еще есть и старый складской район! 
Запись в дневнике: «2 \Уагевоцзе #8”5. `ТВе офег 15 1 Ве О!4 УУагеоизе ПУзёчсЕ, РИ Нпа О #8.> 


Поиски старого складского района 

Теперь вы должны собрать информацию о нахождении старого складского района (или 
узнать это самому). Вы получите советы о нахождении старого складского района от Тома 
(торговца хот-догами, который прибыл вместе с вами из Добуиты), охранников, рыбака в 
порту, и Хисаки в закусочной Хокухоку. Старый район находится на северо-западе. Следуя 
уличным знакам, идите к складу 18. Пройдите мимо Тома и в конце порта поверните налево. 
Поговорите со стоящим там охранником - он стоит прямо перед старым складским районом. 
Поговорив с охранником, Рио понимает, что ему следует вернуться сюда вечером, когда охра- 
ны здесь будет гораздо поменьше. Вернитесь в старый складской район после 19:00. 

Запись в дневнике: «Неауу зеситЙу ш Чау. №еЪ 15 ту оу сВапсе $0 зпеаК п.» 

ЗАМЕТКА: Во время своего визита в порт, поговорите с Хисакой в закусочной Хокухоку 
и вы узнаете о том, что она беспокоится о своей непослушной сестре. После того, как она 
попросит вас найти и помочь ее сестре, осмотрите район вокруг складов 16 17 (следуйте по 
стрелкам и номерам, указанным на земле) и вы найдете сестру Хисаке среди подозритель- 
ной компании. Сразитесь с хулиганами и вернитесь к Хисаке с новостями о ве сестре: 
Оказав помощь Хисаке, вы сможете узнать о смене охраны в старом складском районе. 

Придя в старый складской район после 19:00, вы заметите что на входе нет никакой 
охраны. В это время, Рио автоматически присядет, чтобы охранники находящиеся на посту 
не заметили его. Рио поднимает свою голову и сбивает фонарь. Быстро нажмите стрелку 
вправо, чтобы поймать фонарь. Если вам это не удастся, Рио попытается проникнуть на 
склады снова - для этого вы не должны позволить фонарю упасть. 

Следующий этап происходит уже на территории старого складского района. У вас есть 
фонарь, при помощи которого вы можете определить номер каждого склакда. Вы должны 
избегать встречи с патрулями охраны. Делайте это нажимая кнопку А находясь возле ящи- 
ков, стен и коробок. Рио будет прятаться за ними, чтобы избежать встречи с охраной. 

Вы находитесь в юго-западной части района. Склад 8 находится в его северо-восточной части. 
Самый кратчайший путь - пройти через центр района по диагонали. Прячьтесь от приближающейся 
к вам охраны и убегайте, когда охрана уходит от вас. Когда вы будете возле склада 8, Рио посветит 
фонарем, указав вашу позицию. Найдите дверь и нажмите А, чтобы быстро проникнуть вовнутрь. 

Если охрана поймает Рио, они просто выведут его с территории складского района. 
Затем Рио автоматически вернется обратно и на следующий день снова попытается проник- 
нуть сюда. Если его поймают несколько раз, бездомный (упоминавшийся ранее) поможет 
сму рассказав о карте района, расположении охраны, точном нахождении склада 8, в зависи- 
мости от того, сколько раз вам не удастся проникнуть. 

Проникнув на склад, подойдите к полкам. Нажмите А и Рио достанет тарелку, но затем 
разобьет ее! На шум прибегут два человека, одним из которых будет Мастер Чен. Просмот- 
рите продолжительный ролик, чтобы узнать о причинах смерти своего отца, Лане Ди и 
связи с зеркалом. После встречи с Мастером Ченом, Рио автоматически возвращается домой. 
Он просыпается на следующий день утром, в 8:30. 

Записи в дневнике: «Ме ИВ Мазёег СЬеп ш О! У/агевоизе #8. Т.ап Г! 15 1еа4ег оЁа 
СЫпезе ограп1гаНоп са|е4 СЫ Уои Меп. Не изез а ЧеаЧу тага| ат з6Уе. 1 зеетз апо ег 
итог, саПе4 Ве РВоетх Митог, ех155. Раззу/ога: Неауеп, Огавоп, Еаг, Сотшга4ез. Те РЬоегх 
Митог тизё Бе зотехувеге 11 оиг Розе... #’з ту ошу Теа4 зо... 1 тизё Нпа #5 


Дом Хазуки 
Проснувшись, осмотрите дом Хазуки и найдите Ине-сан (ищите ее в сё комнате или на 
кухне). Поговорите с ней и она скажет, что Фуку-сан ищет вас. 
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Запись в дневнике: «1 Веаг РиКи-зап 15 1ооше ог ше.> 

Выйдите из дома и сходите к Фуку-сану. Вы найдете его рядом с деревом в углу двора. 
Когда вы подойдете к нему, начнется ролик показывающий разговор Фуку-сана и Рио. 
Фуку-сан признается в том, что он уже обо всем рассказал Ине-сан. Поговорив о Зеркале 
Феникс, Фуку-сан советует Рио поговорить с Ине-сан. Вы автоматически возвращаетесь к 
Ине-сан и расспрашиваете ее о зеркале. Она вспоминает, что перед смертью ваш отец что-то 
отвозил в антикварную лавку, находящуюся в Добуите. 

Запись в дневнике: «Ра ег аррагеп у фоок зоте пя 10 Ве апёаие Вор. Сош@ # Бе фе 
РВоешх Мигог?» 

Отправляйтесь в Добуите и идите по главной дороге по направлению к закусочной Весе- 
лый Медведь. Найдите лавку Водный Дракон (это будет написано на знаке). Рядом с ней 
будет находится антикварная лавка Бункадо (вы так же можете узнать о нахождении этой 
лавки посмотрев на карту Добуиты). Войдя в антикварную лавку, Рио автоматически встре- 
чается с ее владельцем. Он быстро вас узнает и рассказывает о предмете, который доставил 
сюда ваш отец на хранение. Он передает вам рукоять меча вашей семьи. 

Запись в дневнике: «аа 1еЁ те {Ве Наги! ФатИу з\уог4 Вап4зцага.> 

ЗАМЕТКА: По пути посетите отца Лиу (которого вы встречали, после того как заходили 
в парикмахерскую Лиу Брадобрея) в парке Сузуми, чтобы узнать новую информацию о за- 
шифрованном послании в письме Ине-сан. 

Получив ручку меч, покиньте антикварную лавку и вернитесь домой. По пути вы встре- 
титесь с Гуй Жангом, человеком, который прошлой ночью был вместе с Мастером Ченом. Вы 
должны сразиться с ним, но не волнуйтесь - вы не можете проиграть. После непродолжи- 
тельной схватки, Гуй Жанг заявляет, что он является телохранителем Рио (как и Мастера 
Чена) и говорит о том, что Рио сможет оказать большую помощь в сложившейся ситуации. 
Показывается ролик, в котором вы видите человека, находившегося на соседней крыше и 
подслушивавшего ваш разговор! 

Направляйтесь домой и поговорите с Фуку-саном. Рио показывает Фуку-сану рукоять 
меча. Фуку-сан советует вам поговорить с Ине-сан, которая находится в комнате с алтарем. 
Рио автоматически входит в дом Хазуки. Направляйтесь в комнату с алтарем и поговорите 
с Ине-сан. 

Рио показывает Ине-сан полученную рукоять. Она объясняет, что она имеет форму семей- 
ного герба Хазуки - белого кольца, двух звезд и одного меча - и интересуется, может ли 
это быть очередной уликой. 

Запись в дневнике: «5по\ пая, &\уо загз, опе змога: ТБе Нахи1 Гат!ИУ сге$ё.» 


В подвале дома Хазуки 

Ваша следующая цель - найти меч, рукоять от которого вы получили. Вы наверное уже 
выполнили задание, представленное на первом диске. Если же нет, войдите в комнату своего 
отца, откройте верхний ящик и возьмите лежащую в нем коробку. Откройте ее и найдите 
загадочный ключ, который Рио поместит в свой инвентарь. Выйдите из дома и зайдя в зал, 
подойдите к длинному ящику в дальней части комнаты. При помощи найденного ключа 
откройте этот ящик. Внутри его вы и найдете меч. 

Получив эти предметы, вы можете выполнить следующее задание. Для этого вы должны 
взять меч из ящика и его рукоять, подойди к двум свиткам, висящим напротив входа, снять 
левый свиток со стены. Так вы увидите знакомый вам символ. Перейдите к своему инвентарю 
и выберите рукоять меча. Рио помещает рукоять меча в символ (найденный в нише на стене). 

Убрав правый свиток, Рио заметит выемку в стене. Вставьте в нее меч (снимите его со 
стены рядом со входом, если вы не держите его в руках) и вы поймете, что на самом деле это 
включатель, который откроет вам потайной ход. Прежде чем зайти вовнутрь, убедитесь в том, 
что у Рио есть спички или фонарь (их можно найти в доме Хазуки или купить в магази- 
нах). 
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(5) ОгеатАгепа Со! 


Запись в дневнике: «А МАЧеп 4оог шт Ве 4офо. Еоцпа а Базетег. Соша ве РЬостих 
Мигог Бе Беге?» 

Подойдите к отверстию в полу и спуститесь в подвал дома. Там будет очень темно. Вклю- 
чите фонарь Рио и проследуйте по коридору в подземную комнату. В комнате будут разбро- 
саны свечи, которые вы сможете зажечь при помощи спичек. Или вы можете продолжать 
использовать фонарь или даже применить лампочку. Тщательно осмотрите эту комнату и 
обратите особо пристальное внимание на следующие места: 

Откройте сундук стоящий в верхнем правом углу комнаты и вы найдете фотографию 
вашего отца. На ней он сфотографирован с человеком, которого Рио не знает. 

Просмотрите книгу, лежащую на сундуке посередине верхней части комнаты. Из книги 
выпадет белый лист. Рио поместит этот лист в свой инвентарь. 

Осмотрите полку справа от сундука с фотографией. На полке вы найдете свиток с новым 
боевым приемом: Доспехи Бога. Примените этот свиток, чтобы запомнить новый прием. 

Осмотрите пол вдоль левой стены и найдите царапины, указывающие на то, что кто-то 
передвигал соседнюю полку. 

Подойдите к этой полке справа и нажмите кнопку А, чтобы передвинуть ее. 

Посмотрите на стену (которая была закрыта полкой) и вы увидите на ней выцветший 
знак. 

Записи в дневнике: «Роип4 ап 014 рНоо о Ча4. Етюог зсгаёсВез? ТЬ1з зВеИ’5 Бееп тоуе4... 
У\Пу? 13 {Веге а зрасе Бета Ве \уаН? Г пее4 +0 ЬгеаК Ве \маИ... Во\2> 


Поиск Зеркала Феникс 

Вернитесь к входу в комнату и найдите топор слева от входа (если вы будете стоять 
лицом к входу). Нажмите кнопку А, чтобы взять топор. Вернитесь к выцветшему знаку на 
стене, держа в руках топор, и нажмите кнопку А, чтобы увидеть как Рио бьет им по стене. Рио 
становится на колени и находит тайник со знаком семьи Хазуки. Затем Рио открывает 
тайник и находит Зеркало Феникс! Вы автоматически возвращаетесь к Фуку-сану и гово- 
рите с ним. Он советует вам отнести зеркало Мастеру Чану. 

Запись в дневнике: «Соё пе РВоегих Митог! Мизё го зее Мазёег СБеп.» 

Прежде чем отправиться к Мастеру Чену, вы можете посетить Сакурагаоку и Добуиту и 
получить дополнительную информацию о зеркале. Сходите в парк Сакурагаока и поговорите 
с Ямагиши. Рио показывает ему зеркало и узнает о секрете инь и янь. 

Запись в дневнике: «Зесгеё о! ут-уапе. АЙ Нетз БагБог Бой 2004 ап4 суЙ фюгипе.> 

Направляйтесь в Добуиту и сходите в антикварную лавку Бункадо, находящуюся на 
главной дороге, рядом с лавкой Водный Дракон. Зайдите в лавку и поговорите с Кейзо. Рио 
расспрашивает Кейзо о Зеркале Феникс. Кейзо рассказывает о его создании и о камне, 
который является основой зеркала. 

Запись в дневнике: «РВостух Мигог'з 
та4е о# ргес1оиз збопе опу юип4 ш бш 
ГАп геб1оп сагуе@ Бу тазёег аг$ё Бу 
тап4ае Нот ап апс!епё етрегог.» 

Затем, идите к закусочной Веселый 
Медведь и повернув налево, направляй- 
тесь к китайской лавке Руссия. Зайдите 
в лавку и поговорите с Хия-сан. И сно- 
ва, Рио просит рассказать ему о зеркале. 
Хия-сан объясняет ему значение феник- 
са и рассказывает о важности Север- 
ной Звезды и Большой Медведицы. 

Запись в дневнике: «ТВе рБоегих 15 а 
засге яиаг ап оЁ СЬтезе 1езела - 








$Аептие 





ргобесвог о {Ве Мог В Зёаг (мяВезё стрегог). п СЫва, Ве В1я Пёррег \уаз а[50 В15Му тезресве4 
Нке Ве МогёВ Зваг Рог а 1008 Ите.> 

Завершив обход улиц в поисках информации, пришло время направиться к Мастеру Чену в 
порт Нью Йокосука. Идите на автобусную остановку в Добуите и отправляйтесь на следующем 
автобусе в порт. Выйдя из автобуса, сразу же поверните налево и подойдите к телефонной будке. 
Позвоните по номеру склада 8: 0468-61-5647. Вам опять придется называть пароль. Если вам 
скажут Небеса Отца, ответьте Девять Драконов. Если вам скажут Мать Земля, ответьте Товари- 
щи. Вам сообщать, чтобы вы пришли на склад номер 8 и поговорили с Мастером Ченом. 

Вернитесь в старый складской район. К счастью, охрана разрешит войти - вам не придет- 
ся опять незаметно пробираться и прятаться в тени! Идите к восьмому складу (находяще- 
муся в противоположном углу) и зайдите в него. Перед входом вы встретитесь с Мастером 
Чаном. Мастер Чен расскажет вам о плане Лан Ди и отметит, что скорее всего тот отпра- 
вился в Гонг Конг. Во время разговора, человек подслушивавший вас, спускается с лесов и 
пытается похитить зеркало. В нужный момент нажмите стрелку влево, чтобы уберечь зеркало 
от похищения. В конце разговора, Мастер Чен дает Рио совет: «Ты не должен жертвовать 
всей своей жизнью ради мести.» 

Вы возвращаетесь домой и говорите с Фуку-саном. Когда Рио ложится спать, ему снится 
сон о двух зеркалах (в первую ночь после того, как Рио показал Зеркало Феникс Мастеру 
Чену). Когда Рио просыпается, он снимает со своего банковского счета все деньги и пытается 
насобирать достаточно денег, чтобы купить билет до Гонг Конга. Окажется, что денег не 
хватает и Рио придется заняться поисками денег! 

Выйдите из комнаты Рио, поверните налево и зайдите в комнату Фуку-сана: Поговорите 
с ним о туристических агентствах. После непродолжительного разговора, они вместе попы- 
таются убедить Ине-сан в необходимости путешествия Рио в Гонг Конг. Но так как Фуку- 
сан говорит довольно резко и прямо, сделать это будет не слишком просто. Выйдите из дома 
Хазуки и отправляйтесь в Добуиту. ' 

Записи в дневнике: «Рики-зап за! а сБеар фгауе! со. ш ОоБиНа. 1 4оп’Ё ууапё №ю \хоггу 
Гпе-зап. ГИ яеё о Нопя Копя оп ту о\п! Е!:5ё 1 пее4 {ю сБесКк {Ве {гаме] со. '; м РоБиКа, 
Ета оцё Во\и тись 1 с0345 $0 деё фо Нопя Копя.» 

ЗАМЕТКА: Если вы посетите гробницу и Мегуми сообщит вам о пропаже своего’ лю- 
бимого котенка, предложите ей помочь. Вернувшись к дому Хазуки, вы услышите мяуканьсе 
котенка. Осмотрите место на обочине дороги (спуститесь по ступенькам) и найдите там 
котенка. Найдя котенка, вы увидите новые ролики и вас посетит Нозоми, но это не имсет 
какого-либо значения для прохождения игры. 


Поездка в Гонг Конг 

После того, как вы прибудете в Добуиту, у горожан вы можете расспросить о том, где 
находятся туристические агентства, хотя скорее всего вы уже узнали об этом во время своих 
предыдущих визитов в город. Вы найдете туристическое агентство Глобал на главной дороге, 
слева от оружейной лавки. Найдите туристическую компанию Азия, она находится на правой 
стороне улицы, напротив закусочной Веселый Медведь. : : 

Сначала сходите в туристическое агентство Глобал. Рио поговорит с человеком, стоящим 
за стойкой, и обсудит свое «путешествие» в Гонг Конг. К сожалению, сам билет будет стоить 
198,000 иен - даже учитывая сбережения Рио, этого будет недостаточно. Этот человек дает 
Рио проспект, называемый Гонг Конг Проспект, который Рио помещает в свой инвентарь. 

Запись в дневнике: «С]ора| Тгауе! - 198,000 уеп. СоЁ ратреёз ог Нопя Копа {агез Би 
{00 ехрепЯуе. Мауре Г звошШ А 415си$$ 115 \ИБ Ешки-зап ава? » 

Направляйтесь в туристическую компанию Азия и поговорите с женщиной, стоящей за 
стойкой, которая будет обслуживать вас очень плохо. В конечном счете она даст вам просиект 
называемый Контракт Проспект, на котором написано, что билет до Гонг Конга стоит 158,000 
иен. Это дешевле, чем в туристическом агентстве Азия, ноу Рио все равно не хватает денег. 





(©) ОЭгеатАгепа Со|!4 


Запись в дневнике: «Аза Тгауе! - 158,000 уеп.> 

Вернитесь домой и расскажите Фуку-сану о возникших у вас трудностях - билеты 
слишком дорогие. Когда вы войдете в комнату Фуку-сана, начнется ролик. Недолго погово- 
рив, Фуку-сан предлагает Рио свои сбережения, чтобы тот все таки смог отправиться в Гонг 
Конг. Вместе они разбивают копилку Фуку-сана, и его сбережения добавляются к вашим 
деньгам. Но этого все равно не достаточно. Перед вашим уходом, Фуку-сан вспоминает о том, 
что Нозоми из цветочной лавки Аида «много путешествует по миру.» 

Запись в дневнике: «РиКи-зап бауе те 1$ Ше зау1т8$. [ тизёп”& \уазёе 61$ попеу! ботеопе 
пи$ё Кро\ а сБеарег \\ау оЁ ве тя +0 Нопя Копя! ЗВош4 азК Могопи аё А!Ча Е1о11$.> 

Вернитесь в Добуиту. Хотя вы можете поговорить о более дешевой поездке с другими 
жителями города, следует отправиться к Нозоми. Направляйтесь в цветочную лавку Аида и 
поговорите с Нозоми о ее поездках в Канаду. После непродолжительного разговора, она 
советует вам отправиться на корабле. 

Запись в дневнике: «Воаё #аге 1$ 1ез$ Вап р!апе {аге! АзК аё {гауе! азепс!ез ават.» 

Пришло время вернуться в туристические агентства. Если вы вернетесь в туристическое 
агентство Глобал, Рио спросит о поездках по морю, но человек стоящий за стойкой скажет, что 
их туристическое агентство не продает билеты на корабли. Он неохотно указывает вам в 
направлении туристической компании Азия. 

Запись в дневнике: «Еог Боа& аге 2о фо Аза Тгауе!. > 

Направляйтесь в туристическую компанию Азия и спросите у невнимательного клерка о 
билетах на корабль. Она достанет проспект, в котором говорится что поездка до Гонг Конга в 
таком случае будет стоить 69,000 иен. У Рио есть такие деньги! Рио соглашается с ценой и 
платит женщине за билет. Она сообщает вам, чтобы вы вернулись через четыре часа и забра- 
ли свой билет. 

Запись в дневнике: «РигсБазе4 Боаё ИсКей аё Аз1а Тгауе! Со. - 69,000 уеп. РсК ир иске 
аё Аза Тгауе! ш 4 Бочгз.> 


Получение билета 

Теперь вам придется немного погулять. Вам следует вернуться в туристическую компанию 
Азия не ранее, чем через 4 часа. Если уже будет поздно, вам придется сходить туда на следу- 
ющий день. Если же нет, поиграйте, походите по городу или сделайте несколько покупок. Вы 
так же можете вернуться домой и сообщить Фуку-сану о том, что вы уже купили билет и 
благодарите его за оказанную помощь. 

Вернитесь в туристическую компанию Азия через четыре часа после покупки билета, и вы 
увидите, что невнимательная женщина исчезла. На ее месте находятся несколько бандитов. 
После короткой ссоры (и демонстрации Рио своей техники боя), парень стоящий за стойкой 
говорит, что он позвонит вам завтра утром и сообщит о вашем билете. 

Запись в дневнике: «Аггапре4 {о зеё пе\у 4сКеё \ИБ тап Нот Аза Тгауе! Со. Мап Нот 
Аза Тгауе] Со. Ш сощасё ше фотоггоу.> 

Теперь до конца дня вам делать абсолютно нечего. Если уже поздно, возвращайтесь домой 
и ложитесь спать. Если же еще рано, сходите поиграйте, потренируйтесь или просто погу- 
ляйте. После возвращения из туристической компании Азия, ночью Рио снится странный сон 
- летящая девушка, которая молится на снету.... 

Проснувшись утром вы сразу же услышите телефонный звонок от Джимми, парня кото- 
рый стоял за стойкой в туристической компании Азия. Он говорит, «У меня есть твой билет,» 
и советует вам днем прийти в Игру Аркада. Направляйтесь в Добуиту и сходите в Аркаду 
где-то в полдень. \ 

Запись в дневнике: «Лтту (Аза Тгауе[) саПе4 - тееё аё Уоц Агса4е аё пооп.> 

Сумасшедший бритоголовый, который пытается похитить Зеркало Феникс во время ва- 
шей встречи с Мастером Ченом, нападает на Рио, когда тот входит в Игра Аркада. Этот 
бритоголовый, по имени Чай, держит в руках ваш билет до Гонг Конга - и затем внезапно 
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съедает его! Но сейчас билет должен беспокоить вас меньше всего. Вам предстоит самое 
сложное сражение за всю игру. Чай очень быстр и хорошо владеет ударами ногами и 
комбинациями, 

Попытайте блокировать удары Чая, или еще лучше, увертываться от них. Проведите ком- 
бинацию, чтобы нанести Чаю удар в спину. Попробуйте повторять этот маневр несколько раз, 
старясь нанести Чаю как можно больше повреждений. Эта схватка действительно`очень трудна, 
но к счастью, она не влияет на ход игры - путь до окончания диска остается таким же. Если 
вы победите, вы остаетесь в Аркаде и можете завершить прохождение диска в тот же день. 
Если же Чай победит вас, к вам на помощь придет Фуку-сан и весь оставшийся день вы 
проведете в доме Хазуки. Затем вы можете завершить прохождение этого диска на следую- 
щий день. 

Запись в дневнике: «ТВаё зКаВеа4 звозуе4 ир аваш! \/Ко 15 Бе? У/Веге аа Ве 50? Сои!4 
Лшту Нот Аза Тгауе! Со. Бе опе ой {Вет? Со {0 Аза Тгауе! Со.» 

Вы можете расспросить жителей Добуите о этом сумасшедшем бритоголовом и узнать, 
что он шел по направлению к туристической компании Азия. Когда вы будете готовы, сходите 
туда (хотя покажется, что она закрыта) и примите участие в продолжительном БС. Джимми 
откроет двери и попытается убежать от Рио. 

Затем Рио преследует Джимми по улицам Добуиты. Вы должны точно выполнить всю 
последовательность. Любая ошибка допущенная вами, позволит Джимми оторваться от вас 
только дальше. Если Джимми убежит, вам придется повторить БС опять. Если же вы дос- 
таточно быстры, то фургон, выехавший с боковой улицы, не позволит Джимми убежать. 

Правильная последовательность в БС по преследованию Джимми следующая: влево, вправо, 
влево, вправо, влево, вправо, А, влево, влево, вправо, влево, вправо, А. Выполните последователь- 
ность и Рио поймает Джимми возле фургона. Этим завершается диск два. Сохраните свою 
игру, вставьте диск три, и приготовьтесь к развязке! 


Рузатагеа 0 20012 ЯН 
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отЬ Ва!ег Сргоп!с!е5 — это хорошо сре 
жессированное прощание компании Соге 
Рез1яп со старым движком, старой платфор- 
мой и своим давним партнером — компанией 5опу. 
В СЬгопе$ нет ничего нового, кроме нескольких 
движений, ловушек и очередных захватывающих 
сюжетов, зато мы снова встретились с Ларой. 


Управление 
м — бег вперед — прыжок назад 


э — вращение по часовой <= — против часовой 
К1 + — шаг влево В1 + Э — шаг вправо 
К1+№ — шаг вперед В1 + 4 — шаг назад 
11 + = — взгляд влево Е1 + 3 — взгляд вправо 
11 +№ — взгляд вниз Е1 + % — взгляд вверх 
п — прыжок А — достать оружие 
Оо — кувырок х — огонь, брать вещи 
12 — присесть 12 + № — ползти вперед 
12+ — ползти назад ЗЕТЕСТ — вызов меню 
\^+3Х — преодоление препятствий (подтягиваться) 


Прохождение 
1 уровень 


Улицы Рима — Рим 
Добегите до угла и поверните направо. У фонтана придется застрелить первого врага. На 


этот раз им окажется собака. Теперь прыгайте на вершину кафе. Там Лара найдет первые 
сигнальные ракеты. Воспользуйтесь проходом позади кафе. Вложите голову в пасть льва. 
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Нажав на Х, вы повернете рычаг. Теперь бегите обратно и на первом повороте сверните 
направо. Спуститесь и нажмите на другой переключатель, также расположенный в пасти 
льва. Остерегайтесь летучих мышей. 

Теперь заберитесь на платформу, а с нее — внутрь дома. 

Внутри начнется перестрелка. Ларсон выпустит в Лару несколько патронов, а потом убе- 
жит, В награду вам достанется аптечка. Бегите за неприятелем. Ларсон снова встретит вас 
огнем. Но и на этот раз его не хватит надолго. Когда враг убежит, вы сможете испробовать 
одно из новых движений Лары. Подойдите к веревке, нажмите на Х, а потом удерживайте Ор. 
Чтобы сохранить баланс, останавливайтесь и жмите на [4 или В+. Потом можете продолжать 
движение. 

Нажав Х, спуститесь на улицу и поверните переключатель, чтобы открыть путь к фонтану. 

Оказавшись на желтой машине, проберитесь в отверстие, нажмите на переключатель и вой- 
дите в дверь. Еще два прыжка — и вы в пруду. Движение придется продолжать под водой. На 
дне следующего пруда вы найдете небольшой проход. Обязательно загляните в него. 

В верхнем здании идите налево и поверните рычаг, управляющий хрустальной птицей. 
Сверните направо, спрыгните с верхней платформы, нажав Х. Поверните рычаг, который най- 
дете справа, спуститесь вниз и поработайте еще с одной хрустальной птицей. Выйдите из 
дома. За нижней дверью вы найдете символ Сатурна и сможете посмотреть финальный ролик 
первого уровня. : 


2 уровень 
Рынок Траяна — Рим 


Лара Крофт снова на улице. Войдите в левое помещение и выстрелите в ящик, чтобы 
з 
получить лом. Если вы проделаете ту же операцию справа, вам достанется еще один лазер- 


ный прицел.. Откройте железную дверь при помощи лома и заберитесь наверх. В ящике . 


лежит аптечка. 

Соберите ‘все, что найдете, и идите налево. Возьмите золотую монету и разместите на 
платформе. Теперь вы можете покинуть здание и войти в новую область, которая до сих пор 
была закрыта. 

Подберите патроны и приготовьтесь встретиться лицом к лицу с железным осьминогом. Это 
сильный враг. Секунда промедления, и он зажарит вас своим электрическим разрядом. Един- 
ственное уязвимое место стального чудовища — зеленые глаза. Воспользуйтесь револьвером с 
лазерным прицелом, чтобы поразить оба зрачка. Обязательно сохраните игру в этом месте. 

После победы спуститесь и возьмите символ Марса. 

В конце вас ждут артефакт и ловушка. Не пугайтесь, когда Лара провалится. Западня 
ведет на следующий уровень. 


3 уровень 


‚Колизей — Рим 

Бегите вперед и прыгайте, когда камни начнут ломаться под вами. Приземлившись, не- 
много проползите по стене вниз, а потом налево. 

Возьмите кусок драгоценного камня. 

Осмотрите большой зал. Совершите длинный прыжок направо, к веревке. Трижды дерните 
за нее и быстро отбегите в правый (если стоять лицом к середине зала) угол платформы. 

Перепрыгните на следующую платформу, потом еще на одну и еще на одну. Вскарабкай- 
тесь наверх, обегите большую платформу, пока не обнаружите середину и не сможете с раз- 
бегу допрыгнуть до нее. Вам нужно точно попасть в определенное место, и самое неприятное 
заключается в том, что здесь невозможно сохранить игру. 
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Войдите в следующую комнату и воспользуйтесь собранным драгоценным камнем. Пол под 
вами начнет рушиться, быстро прыгайте обратно, к двери, в которую вошли. Повернитесь на 180 
градусов и совершите еще один длинный прыжок. Потом обратный прыжок, нажав Х. Двигайтесь 
налево за угол, пока не убедитесь, что можете продолжать поиски. Вскарабкайтесь на следующий этаж. 
За дверью вам откроется Колизей. Ларе придется сразиться с гладиатором и со львом. Побежденный 
гладиатор оставит первый ключ от Колизея. Отоприте им дверь, войдите внутрь и приготовьтесь к 
поединку с рыцарем. Победив врага, в отверстии возьмите второй ключ от Колизея. Он подходит к 
следующей большой двери. Спуститесь и, при помощи лома добудьте красный артефакт. 


4 уровень 


База — Россия 

Для начала возьмите с полки серебряный ключ. Он открывает дверь в стене, противопо- 
ложной входу. Убейте врагов и прихватите магнитную карту. На полке вы найдете узи. 

Возьмите серебряный ключ. Откройте дверь магнитной картой. Войдите в здание. Внутри 
застрелите собаку и откройте все шкафчики. Помимо других полезных вещей, на полках 
лежат револьвер и предохранитель. По пути лазерный прицел поможет вам разделаться с 
двумя снайперами, стреляющими из окон. 

Вставьте предохранитель, убейте собаку и нажмите кнопку за открывшейся дверью. Выйдите 
наружу. Заберитесь на большой ящик, перепрыгните на следующий, а с него на корабль. 


5 уровень 


Подводная лодка — Россия 

По шахтам доберитесь до комнаты со стрелками. Проделав небольшой путь, вы станете 
свидетелем разговора между адмиралом Ереваном и бандитом Сергеем. Когда вентиляция 
закончится, осторожно спуститесь и шагом пройдите за спиной у кока. Оглушите его ломом. 
Возьмите бронзовый ключ, откройте им дверь и обыщите помещение. У вас снова окажется 
пистолет, а серебряный ключ поможет выбраться с камбуза. 


6 уровень 


Погружение в глубины моря — Россия 

Вы начинаете под водой, в водолазном костюме. Главную проблему составляют небольшие 
подводные лодки, которые пытаются торпедировать вас. Уничтожить их невозможно. Ракеты 
помогут вам уворачиваться от выстрелов и передвигаться быстрее. Если вы найдете отвер- 
стие рядом с первой подводной лодкой, путь ляжет через дальнюю часть области. Как только 
вы доберетесь до ящика, начнется ролик. Ларе удастся извлечь легендарное Копье Судьбы, но, 
как только героиня найдет артефакт, на нее обрушатся ржавые железяки. Сразу начнется 
утечка кислорода. Теперь вам нужно как можно быстрее вернуться к месту старта. Если вы 
будете медлить, Лара погибнет от нехватки воздуха. 


7 уровень 


Затонувшая подводная лодка — Россия 

Русский моряк расскажет вам о том, как спастись с тонущего корабля, и отдаст свой 
серебряный ключ. Не пытайтесь сразу забраться в капсулу. Вернитесь на мостик, заберитесь 
на стол с картой. Подпрыгните и выстрелите в вентиляционную решетку. Потом заберитесь в 
образовавшееся отверстие. Ползите по шахте направо, найдите дверцу, спуститесь и поверни- 
тесь лицом к стене. Нажатием Х прекратите подачу электричества. Теперь вы можете войти 
в комнату перед мостиком. 
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8 уровень 


Виселица — Черный Остров 

Вы вступаете в игру только на зачарованном острове. Здесь вам не достанется оружия и 
совсем не придется сражаться с врагами. Впрочем, от этого уровень едва ли покажется легче. 

Голодный демон потребует, чтобы Лара вернула его сердце. 

Скоро вы доберетесь до корней висельного дерева. Сойдите на нижнюю платформу и 
факелом зажгите корни дерева. Сердце демона принадлежит вам! 

В ролике дверь открывается, и Лара находит отца Дунстана, который успел справиться с 
демоном. Священник советует девушке отправиться в часовню и уходит. 

Возьмите факел и следуйте за отцом Дунстаном. Уровень закончится, когда вы доберетесь 
до часовни. 


9 уровень 


Лабиринт — Черный остров 

Нажмите на Х возле золотого предмета, на который указал призрак монаха, и возьмите 
прах. Вернитесь в предыдущую комнату, к каменным кнопкам. В углу воспользуйтесь прахом. 
Вы увидите, как пылают и исчезают гигантские скелеты. Когда с ними будет покончено, 
войдите в новую дверь, спуститесь и спрыгните в отверстие. Плывите к поверхности и выби- 
райтесь из воды. 

Поднимитесь на один этаж, выйдите из башни через другой проход, но на этот раз не 
пользуйтесь переключателем. Поднимитесь и найдите большую аптечку. Теперь вернитесь к 
верхнему выходу. Через него войдите внутрь. В башне вы обнаружите книгу, которая назы- 
вается Бестиарий. Как только вы ее возьмете, откроется выход. Длинный прыжок, подъем — 
и вы в следующей области. Снаружи светлый дух покажет вам правильный путь к выходу. 
Если вы потеряете его, идите на звук. Не торопитесь, путеводное видение всегда будет ждать 
вас за несколькими поворотами. 


10 уровень 


Старая мельница — Черный остров 

В пещере вы найдете отверстие. Чтобы добраться до уступа, совершите длинный пры- 
жок или спуститесь, а потом вскарабкайтесь наверх. На развилке выберите правое на- 
правление. Вы доберетесь до веревки и увидите, что делать дальше. Два импа находятся 
на нижней платформе, еще нечто — на верхней. Импы здесь очень опасны. Они непре- 
рывно кидают в вас камни, так что считайте, что вам повезло, если вы научились доста- 
точно хорошо обращаться с веревкой. Подпрыгните, ухватитесь за нее, спуститесь и 
повернитесь лицом к верхней платформе. Раскачавшись, перепрыгните на платформу. 
Возьмите незажженный факел и вернитесь на стартовую позицию. Из пещеры идите по 
третьему пути. Справа от развилки возьмите аптечку. Летучие мыши снова атакуют вас, 
будьте внимательны. Слева зажгите факел. Вернитесь к веревке и обязательно сохра- 
нитесь. 

Вам нужно сбросить горящий факел на платформу с импами. Сделать это не так-то 
просто. Старайтесь целиться в дальний угол. Когда факел достигнет цели, импы больше не 
смогут вредить вам. Снова запрыгните на веревку и спускайтесь. На этот раз вам нужно 
попасть к двери с металлическими полосками. Развернитесь, раскачайтесь и запрыгните на 
платформу. Оказывается, дверь никуда не ведет, а на платформе нет ничего интересного. Все, 
что вас интересует — это железные полосы. Нажмите на г, иу вас в руках окажется лом. 

Прыгайте назад, хватайтесь за уступ и спускайтесь к стартовой позиции. На этот раз 
раскачаться на веревке и перепрыгнуть в следующую область будет совсем просто. 
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Когда вы повиснете на четвертом камне, двигайтесь к правому краю, карабкайтесь наверх 
и жмите прыжок. Еще раз придется подпрыгнуть на следующем камне. В конце нажмите и 
не отпускайте г, чтобы ухватиться за следующий уступ. Заберитесь в маленький проход и 
крадитесь по нему. Добравшись до конца, двигайтесь налево. Наверху должно быть еще одно 
отверстие. Спуститесь, подберите большую аптечку и, при помощи лома, возьмите мел. 

Теперь пора вернуться к началу всего уровня. Подойдите к серому камню и примените 
мел. В замечательном ролике Лара начертит пентаграмму. Казак снова атакует се, но отец 
Дунстан успеет спасти девушку. В результате, мертвый русский всадник похитит священни- 
ка. 

Ничего не поделаешь, идите между двумя домами, перепрыгните через текущую воду. Вы 
доберетесь до ветряной мельницы и окажетесь в новой области. Найдите слева две малень- 
кие пещеры, проберитесь во вторую из них. Возьмите большую аптечку, двигайтесь через огонь. 
Выберитесь из пещеры через два водоема. Скоро вы убедитесь, что две пещеры являются 
одной большей. Спрыгните в воду. В глубине вы столкнетссь с красным существом. Это Свампи, 
который плавает вокруг своего собрания золота и серебра. Постарайтесь, когда существо 
скроется, быстро стащить одну серебряную монету. Если попытка не удастся, вы увидите 
ролик, в котором Лара сражается со Свампи. После него попробуйте еще раз. Чудовище обя- 
зательно погонится за вами, чтобы вернуть свои деньги. Доберитесь до клетки и выложите 
серебряную монету. В ролике Лара поймает Свампи на эту нехитрую приманку. Дальше крас- 
ному существу придется иметь дело с голодными импами. 


11 уровень 


Тринадцатый этаж 

Лара стоит на крыше большого дома в центре города. Ручной. глайдер позволяет сй пере- 
летать со здания на здание. Девушка ищет своего компаньона, афро-американца Зипа, извес- 
тного хакера и специалиста по средствам коммуникации. Лара раскачивается на веревке, 
сбивает решетку и пробирается в вентиляционную шахту. 

Автоматический пулемет откроет огонь. Мимо него возможно пробраться на корточках, но 
если механизм идентифицирует вас прежде, чем вы пригнетесь, уловка не поможет, придется 
возвращаться и ждать, пока устройство не забудет вас. 

Откройте дверь при помощи найденной магнитной карты. Возьмите из шкафчика патро- 
ны и аптечку, потом вернитесь в коридор. Войдите в лифт. Вам нужно попасть на шестнадца- 
тый этаж. Помните, ни один уче- 
ный не должен погибнуть! На- 
жмите на зеленую кнопку, чтобы 
получить доступ к диску. Верни- 
тесь в лифт и спуститесь на три- 
надцатый этаж. На противополож- 
ном конце коридора вставьте диск 
в консоль, потом заберитесь в от- 
крывшуюся воздушную шахту. 
Обратный отсчет снова запущен. 
Бегите к шесту и спускайтесь по 
нему. Если вы на полпути прыг- 
нете вбок, Лара найдет еще один 
секрет. Спускайтесь на пол и про- 
должайте двигаться, пригнувшись. 
Когда вы доберетесь до зала, Зип 
снова заговорит. Это значит, что 
впереди схватка сразу с двумя 
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электрическими стражниками. Действуйте как можно быстрее и цельтесь максимально точ- 
но. На верхнем этаже вы найдете аптечку и одежду в 1икафчике. Потом спуститесь по лест- 
нице. Из многих дверей вы можете попасть только за две. Начните с меньшей, открыв се при 
помощи магнитной карты. Возьмите из шкафчиков все, что найдете. В том числе большую и 
маленькую аптечки и хлороформ. Потом быстро выходите из комнаты. Опасный и ловкий 
жук может напасть на Лару. 


12 уровень 


Побег с Ирисом 

На карте вы видели код 8526. Именно он подходит к консоли рядом с комнатой отдыха. 

Пробирайтесь наверх. Будьте осторожны: в конце пути вас ждет глубокая яма. Предпри- 
мите обратный прыжок, ухватитесь за край, потом отпустите его и зацепитесь за нижний. 
Спустившись таким образом, вы потеряете совсем немного жизненных пунктов. Проберитесь 
в конец вентиляционной шахты, потом немного назад, пока не найдете стену шахты лифта, по 
которой можно ползти. Спускайтесь вниз, пока не окажетесь на дне. Лара повиснет, если вы 
нажмете Х и Оп, она начнет раскачиваться. Отпустите кнопки так, чтобы оказаться в отвер- 
стии. Отыскав секрет, повернитесь лицом к шахте точно напротив шеста. Запрыгните на него 
и поднимитесь наверх. Почти в самом конце совершите обратный прыжок, чтобы призем- 
литься на платформу у лифта. Вы увидите горизонтальный шест между подъемником и 
стеной. С разбега запрыгните на него, раскрутитесь и постарайтесь долететь до следующей 
платформы с решеткой. Это тяжелый прыжок, но постарайтесь не падать. С платформы по 
диагонали запрыгните на кабину лифта. Ухватитесь за уступ и поднимитесь наверх. От- 
кройте люк, спуститесь и нажмите на кнопку. Выйдите через открывшуюся дверь. В коридоре 
вы увидите охранника. Постарайтесь пробраться мимо него незамеченными к другому лиф- 
ту. Нажмите на кнопку на панели и войдите внутрь. Еще одно нажатие кнопки. Лифт едет 
вверх и вы оказываетесь рядом с тремя вооруженными охранниками. Один из них напоми- 
нает судью Дредда. Зип советует немедленно закрыть двери лифта. Поскольку у вас нет 
оружия и вы не в состоянии противостоять врагам, быстрее возвращайтесь в кабину и 
жмите на кнопку. Конечно, у вас есть шанс, прежде чем спастись за дверью, добежать до конца 
коридора и подобрать две большие аптечки. Но едва ли у вас хватит скорости, чтобы остать- 
ся в живых после подобных приключений. 

Если вы хотите найти секрет, остановитесь перед зеленым аквариумом. Враг разобьет 
стекло. Войдите внутрь и заберитесь в отверстие. 

Вернитесь в коридор и идите по нему налево или направо. В любом случае, вы окажетесь 
в одном и том же месте. Поднимитесь в ту область, где видели лазеры. Снайперы откроют 
огонь. Двигайтесь как можно быстрее, чтобы не попасть под их пули. В верхней области 
доберитесь до противоположной двери. Заберитесь на следующий этаж по решетке слева от 
двери. Снова пройдите в противоположный конец и нажмите на кнопку, которая выключит 
лазеры. 

Взрыв откроет вам выход на следующий уровень. 


13 уровень 


Красная тревога! 

Вернитесь к лифту, на нем вы снова спуститесь к инфракрасным лазерам. Убейте охран- 
ника и пересеките контролируемую лучами зону. Слева вы найдете ружье, стреляющее крю- 
ками. Снова выйдите на лестницу, по которой добрались сюда. 

Прицельтесь крюком в мишень наверху. Когда она станет зеленой, выпустите еще одну 
веревку. Вы сможете допрыгнуть до нес с разбега. Раскачайтесь и перелетите на другую 
сторону проема. Как только начнете падать в огонь, прыгайте к уступу. Заберитесь в вентиля- 
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ционную шахту. В конце совершите ку- 
вырок к ящику, стоящему по диаго- 
нали. Быстро убейте охранника, вос- 
пользовавшись лазерным прицелом, 
иначе он включит пулемет. Спусти- 
тесь и нажмите на переключатель 
возле двери. Добегите до лифта и 
быстро застрелите двух охранников, по 
веревкам спускающихся с потолка. 
Вернитесь к переключателю и зап- 
рыгните на веревку. Оттуда добери- 
тесь до верхнего ящика. Откройте 
дверь над вами. Застрелите одного 
охранника наверху и еще одного на 
земле. Поднимитесь и двигайтесь по 
вентиляционной шахте. Скоро вы упа- 
дете в открытый люк. 

Идите дальше. Из четырех дверей две перекрыты лазерами, так что вы можете двигаться. 
только в одном направлении. У следующего перекрестка снова придется лезть в вентиляцию. 
Выбравшись через решетку, вы столкнетесь с андроидом. Прячьтесь в ящик, готовьте патроны 
и стреляйте во врага. Когда его наполовину металлические ноги заискрятся, встаньте на 
ящик как можно ближе к крану на трубе, прицельтесь и выстрелите в ворот. Хлынувшая 
вода прикончит босса. Правда, возникнет другая проблема. Комната теперь залита водой, а от 
андроида до сих пор исходит высокое напряжение. Одно прикосновение к полу — и с вами 
покончено. Так что прыгайте по отвесным платформам, пока не доберетесь до нормальной, 
расположенной над трубой. Запрыгните на решетку прямо над бегущей водой и возьмите 
крюки для соответствующего ружья. Вскарабкайтесь на серую платформу, прицельтесь и 
выстрелите веревкой в решетку в середине потолка. 

Спрыгните с края платформы. Ухватитесь за веревку и перелетите на противоположную 
сторону. Ухватитесь за уступ, потом поднимитесь. Нажмите на переключатель, потом тем же 
путем вернитесь на землю. Возьмите большую аптечку и левую половину ключа. Снова под- 
нимитесь к переключателю и включите его. Только пустив напряжение, вы сможете выбрать- 
ся отсюда. 

Доберитесь до вентиляционной шахты через ящик, вернитесь в область с лазерами. Бегите, 
как только можете, по прямой, в сторону желтых канистр. Вертолет снова начнет пускать 
ракеты. Когда доберетесь до цели, прыгайте. Канистры тоже взорвутся. Скоро вы доберетесь 
до комнаты, бегите в следующую. Вертолет продолжит обстрел. Пробирайтесь за стойкой в 
противоположный угол. Нажмите на переключатель. В стойке откроется дверь, но пробраться 
в нее не удастся. Бегите в предыдущую комнату. Там вас будет ждать второй андроид. Именно 
в этот момент Зип снова выйдет на связь. Бегите к месту, где стояли желтые канистры, 
перепрыгните через проем. Если вам удастся под непрерывным огнем вертолета и андроида 
обследовать все ямы, вы найдете две большие аптечки. Бегите к лазерным установкам. В 
коридоре сверните за угол, потом еще и еще раз на перекрестке. Остановитесь у переключа- 
теля. Когда робот приблизится, поймайте его в ловушку между двумя дверьми. 

Когда вы вернетесь к месту с четырьмя дверями, лазеры будут перекрывать другие про- 
ходы. Войдите в открытую дверь. За ней все отравлено газом. Вы убедитесь в этом, когда 
жизненная полоска Лары станет желтой. Чтобы избежать смертоносного воздействия, все 
время приседайте и вдыхайте свежий воздух. Пробегите две комнаты, потом нажмите пере- 
ключатель над маленькой платформой и проберитесь в отверстие, чтобы найти секрет. 
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Вернитесь в предыдущую комнату, убейте солдат. Теперь дверь в следующем помещении 
открыта, и вы можете выбраться через нее. За окном вы увидите попавшего в ловушку 
андроида. Нажмите на переключатель на стене. Газ постепенно перетечет в место, где нахо- 
дится робот. Скоро с ним будет покончено. Снова нажмите переключатель, чтобы обезопасить 
комнату, в которой погиб андроид. Вернитесь к предыдущему переключателю, откройте ло- 
вушку и на месте смерти р подберите вторую половину ключа. Если вы сложите обе 
половинки, Лара сможет выбраться из этого опасного места, 

Возвращайтесь к месту с лазерами. Оттуда бегите направо, а на перекрестке — налево, 
Вскарабкайтесь к двум закрытым дверям. Вы увидите место, через которое попали в эту 
область. Повернитесь, запрыгните на стену, по которой можно продолжать восхождение, и 
доберитесь до вершины. Раньше вы не могли подняться так высоко. По ящику спуститесь на 
пол. Все, что вам осталось — это вставить совмещенный ключ в дверь и выйти наружу. 

В конце терпеливых игроков ждет сразу три ролика. В первом — Лара:добирается до 
вершины здания. Враги суетятся и стреляют в героиню, но она бесстрашно улетает на своем 
ручном глайдере. 

Во втором ролике верные друзья Лары, Жан-Пьер, Уинстон и отец Дунстан, поднимают 
за нее тост. 

В третьем — Вернер Ван Крой движется по египетской пустыне. Маленький араб ведет 
его в пирамиду, где было найдено много чудесных вещей. И в их числе — дорожная сумка 
Лары Крофт. Вернер поднимает предмет, а в его глазах мы читаем надежду, что, может быть, 
Лара еще жива. Если так, то рано или поздно самые верные поклонники дождутся игры 
«ТотЬ КаФег 6». А пока нам остается только вспоминать ее прежние подвиги. 
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ачинается все в Камбодже в 1984 году. 

Лара выглядит еще молоденькой и не- 

умелой девочкой (так, наверное, ду- 
мает только археолог). Археолог на протяжении 
уровня попытается привить Ларе некоторые спо- 
собности и умение, которые ей понадобятся на 
первых порах. Сам уровень довольно таки лег- 
кий. Интересно то, что везде разбросаны секреты, 
и найти их не составляет никакого труда. Выглядят они как золотой череп. 

На протяжении уровня следуйте за археологом, проверяйте темные и отдаленные угол- 
ки (чтоб найти секрет). Пару раз на Лару будут нападать дикие кабаны. Археолог сам их 
убьет, Вам надо будет только удирать от них. Первая проблема, с которой я столкнулся, это 
использование веревки - я никак не мог перебраться на противоположную сторону, чтобы 
открыть дверь. Оказалось, все довольно просто: чтобы раскачаться, надо нажать «/», а чтобы 
прыгнуть с веревки дальше, надо нажать АГТ. Справившись с веревкой, открывайте после- 
дние двойные двери и спускайтесь по тоннелю. 

Дальше Вам придется погоняться за археологом. Старайтесь не отставать от него, чтобы он 
не делал Вам пакости. В этом и состоит весь смысл этого уровня. Зачем там включили время, 
я так и не понял. Подождал 10 минут и надоело - за это время можно пройти три раза. 
Прейдете Вы первым или археолог - разницы нет никакой, кроме того, что заставка начина- 
стся по-разному. Из нее Вы узнаете, что археолог останется в той пещере, куда он так сильно 
спешил, а Лара с трудом успеет выбраться оттуда, так как обвал начнет закрывать проход. 
Лара, выбегая, обещает археологу вернуться за ним. Но что меня удивило, она прокричала 
«Еафег!» - выходит, что он ес отец... или это у меня со слухом не все в порядке :-) Даи 
фамилия у него не похожа на Крофт... вот и пойми их. 

Лара вместе со своим проводником добирается на верблюдах до гробницы Сета. В самом 
начале уровня Вы найдете винчестер и несколько сигнальных огней. Ее проводник будет 
помогать ей, освещая дорогу и показывая дальнейшее направление. Внимательно обследуйте 
эту территорию - здесь есть один секрет и в тумане аптечка. Войдя в двери, Вы попадете в 
небольшую комнатку. Покопайтесь в окошках. Чтобы открыть следующие двери, найдите пер- 
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вую половинку Глаза Гора. Далее идите за своим проводником, чтобы найти вторую половину. 
В той комнате, где находится дверь, которую надо открыть, с потолка свисает веревка. С се 
помощью Вам надо попасть в проход в стене - это секретная комната, в которой Вы сможете 
найти Узи. Как только справитесь с секретом, возвращайтесь обратно и открывайте двери, 
предварительно соединив две половинки Глаза Гора. Следуйте за проводником, пока не дой- 
дете до развилки. Он повернет налево, а Вы поворачивайте направо. Найдете комнату с ве- 
ревкой, которая открывает дверь, преграждающую путь проводнику. Тяните за веревку. Далее 
Вам придется решить небольшую головоломку: надо будет зажечь все 5 огней на стене, где за 
дверью находятся Бесконечные Пески. Для этого Вам необходимо определенным образом 
попрыгать по световым лучам, бьющим из-под земли. Заходите сначала на первый, затем 
перспрыгивайте на тот, что чуть правее, затем прямо, налево и на самый последний. Забирайте 
Бесконечные Пески и выходите к подножию гробницы. Здесь придется подождать Вашего 
проводника. Дальше, идите за ним, но когда он повернет налево, идите прямо. Взбирайтесь на 
ступеньку, и справа окажется дверь, за которой находится секрет. Дверь открывается рычагом 
сверху. Забирайте добро и ищите проводника. Он откроет дверь, а сам убежит (предатель). 
Пройдя по коридору, Вы уведете статую. ЕЙ в руки надо вставить Бесконечные Пески. Теперь 
возвращайтесь ко входу в гробницу, забирайтесь внутрь и спускайтесь вниз. 

Открывайте двери и спускайтесь. Вам необходимо будет быстро взять Руку Ориона и 
прыгнуть налево (там секрет). Идите дальше по коридору, пока не увидите две вазы. Разбейте 
левую (там аптечка) и спускайтесь вниз. Чтобы убрать штыки надо в замок вставить Руку 
Ориона. Перебирайтесь на другую сторону. В следующей комнате побегайте по углам и най- 
дите аптечку и патроны к винчестеру, а затем надо подойти к лежащей статуе и забрать 
Амулет Гора с ее груди. В следующей комнате надо передвинуть стоящую посередине статую 
на место, помеченное кругом. Это даст возможность пройти через один из гробов в следую- 
щую комнату. Дальше перед Вами большая пещера. Лучше достать винчестер, т.к. на Вас 
будут нападать две собаки. В двери, что расположены прямо, не заходите, а идите налево от 
них по ступенькам вверх. Лезьте наверх, разбивайте вазы, а затем взбирайтесь в следующую 
комнату. Там находится Золотая Змея. Как только Вы ее возьмете, закроются все двери и 
оживут мумии, но в стене останется проем - Вам туда. Спускайтесь вниз и быстро бегите 
налево, иначе Вас проткнут штыки. Ну, а дальше спускайтесь в самый низ и по мосту идите 
в следующую комнату. Завалите двух собачек и потом Вы окажитесь в громадном зале. Здесь 
Ларе придется проявить некоторую сноровку. Попрыгайте по платформам, найдите рычаг и 
бегите в открывшуюся дверь. Наверху еще один рычаг. Когда Вы его переключите, то все как 
бы повернется на 90°. Вернитесь в большой зал. В полу будет открытый люк. Прыгайте туда и 
берите Руку Сириуса. Возвращайтесь опять в зал и забирайтесь в открытый проход наверху. 
"Там будет спуск вниз. Просто падайте в него и цепляйтесь за лестницу. Затем Вы попадете в 
комнату с веревкой и двумя мумиями. Потяните веревку, и все опять повернется на 90°, но в 
обратном направлении Дальше прямо и наверх. Вставляйте в замок Руку Сириуса. Появит- 
ся канат, с помощью которого надо будет забраться в комнату, где находится Талисман Ска- 
рабей. Дальше по коридору спускайтесь вниз и заходите в те ворота (в пещере), куда не 
зашли сначала. Вставляйте в замки Золотую Змею и Талисман Скарабей. Теперь придется 
немножко побегать от мумии, пока песок не поднимет Вас наверх. Наконец-то у Вас появится 
возможность увидеть дневной свет. 

Вначале Вам придется убить 7 человек. После этого найдите ключи для джипа и вперед. 
Джипом можно давить людей. 

Продолжение поездки на джипе. Один момент может вызвать затруднение: когда доеде- 
те до закрытых ворот, то в центре этой территории будет висеть веревка. Используйте се, 
чтобы добраться до рычага на стене. Лара разбила свой джип и теперь придется топать 
ножками :-) Перелазьте через завал и Вы окажетесь в развалинах храма. Посередине будет 
стоять большой столб. Дальше я просто настоятельно рекомендую тщательно исследовать 
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левую часть развалин. Ключевых моментов там нет, зато есть один секрет и много всяких 
полезных штук. После того, как Вы все найдете, бегите в двери, которые были прямо перед 
Вами. Там надо будет забраться наверх (над бассейном) и взять Сосуд1. Обязательно По- 
плавайте в бассейне - там два секрета. Потом выходите отсюда. Перед самым выходом слева 
будет дверь, позже ее надо будет открыть. Дальше от столба поворачивайте налево. Забирай- 
тесь наверх и бегите либо в самый дальний правый угол, либо в левый. Там есть проходы в 
новую комнату. В ней слева есть секрет (я, наверное, больше не буду рассказывать, где какие 
секреты. Мне кажется и так понятно, что если полазить хорошенько по уровню, то секрет 
точно найдешь. Я, например, уже нашел 20/70). Дальше надо перебраться на другую сторону 
и нажать выключатель. Чтобы сделать это, воспользуйтесь лесенкой на потолке. После того, 
как Вы нажмете кнопку, сзади откроется дверь. Там надо будет покапаться в окошке и 
открыть проход вниз (из заставки все видно). Спускайтесь вниз. С тылной стороны у левой 
статуи надо будет вставить Сосуд1. Откроется дверь, о которой я говорил раньше. Залазьте в 
узкий проход в стене и возвращайтесь к этой двери. 

Вы опять в тех же развалинах. Сразу сбегайте к колоннам слева и возьмите аптечку и 
сигнальные огни, а в развалинах - патроны к винчестеру. Теперь залазбте в дырку в стене. 
Здесь ничего сложного. Обследуйте эту комнату. Заберитесь наверх - там тоже есть много 
полезных вещей. Потом найдите очень глубокий обрыв. С разгона перепрыгивайте его. В 
следующей комнате в дальнем правом углу есть узкий проход, пройдя через который, Вы 
обнаружите дверь. Чтобы се открыть Вам нужен будет ключ. Этот ключ Вы найдете двумя 
уровнями позже, так что можете пока туда не идти. Дальше заходите во вход, который распо- 
ложен справа. Собирайте всякие штуки и вперед к небольшому спуску. 

Здесь Вам с самого начала придется столкнуться с крокодилом и летучими мышами. 
Когда разберетесь с ними, бегите налево. На стене будет проход, но туда пока не надо. Теперь 
Вы вышли к озеру. Спускайтесь в него и плывите до решетчатых ворот. Возле них вылезьте 
из воды и бегите по суше, пока не уведете вход в следующую комнату. Прямо есть дыра. 
Спускайтссь в нее. Там два бамбуковых шеста. По ним взбирайтесь наверх и пролазьте тон- 
нелем, пока не попадете в комнату с веревкой. С ее помощью Вы откроете решетку, которую 
видели, проплывая в озере. Спускайтесь опять вниз и через воду плывите опять к этой 
решетке, но будьте осторожны, там появились еще два крокодила. Через открывшийся проход 
Вы попадет еще в одну комнату. Там на дне есть закрытая дверь. Она открывается с помощью 
рычага, расположенного на нижней части каменного выступа. Нырнув в открытую дверь, Вы 
приплывете к зеркалу. Честно говоря, мне пришлось чуть-чуть здесь повозиться. На первый 
взгляд в этой комнате выхода нет, но внимательно посмотрите в зеркало. В нем видно, что в 
левом углу есть в потолке проход. Постарайтесь попасть туда. Вылезьте и бегите в следую- 
щую комнату. Вот тут-то я и нашел Сосуд2. Берите его и плывите к открывшимся дверям 
(видно из заставки). Да, чуть не забыл, в боковом тоннеле не забудьте взять большую аптечку. 
На этом «мучения» не заканчиваются. 

Теперь Вы снова в Храме Карнака. Вставляйте Сосуд2 во вторую статую и подходите к 
воде. Раньше к статуе Карнака нельзя было нодплыть, а теперь (О, Чудо!) Лара может ходить 
по воде. За статуей есть вход, идите по нему, пока не упретесь в стену. Залазить наверх лучше 
с правой стороны. Теперь надо спуститься вниз на одну ступеньку и убить двух крокодилов. 
Дальше прыгайте в воду и плывите на другую сторону. Надо будет убить еще одного кроко- 
дила, который появится сзади. Теперь плывите в узкий проход в воде под двумя колоннами. 
Там с помощью выключателя опустите решетку, закрывающую Гипостильный ключ и Богиню 
Солнца. Возьмите их и бегите теперь почти на самое начало этого уровня (туда, где брали 
Сосуд1). По дороге придется завалить несколько человек. Заходите в двери (где конец уровня). 

Опять Большой гипостильный зал. Здесь Вам придется встретиться с самураями. Они 
отбивают Ваши пули своими мечами. Чтобы их убить, надо либо быстро выстрелить не- 
сколько раз из винчестера (пока самурай не достал меч), либо то прятать, то доставать оружие 
и стрелять. Когда убьете, то бегите к большому провалу и затем к той двери, которую я не мог 
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открыть раньше (я уже об этом говорил). Открывайте ее с помощью Гиностильного ключа. 
Убейте двух самураев - один из них даст Узи (если раньше не взяли). В общем, в этой 
части ничего сложного нет. Побегайте сначала по нижнему этажу, прособирайте всякие шту- 
ки. Затем надо с помощью лестниц на потолке пробраться до рычага. Будьте осторожны - за 
Вами пару раз попытаются лезть самураи, но именно в этот момент их легче всего убить. 
Тяните за рычаг, и перегородка, закрывающая путь, откроется (Вы наверняка ес видели, если 
добрались до рычага). Теперь добирайтесь до платформы, к которой открылся путь. С нес 
виден камень, стоящий на колонне. Этот камень надо скатить вниз. Чтобы это сделать, просто 
постреляйте в него. Спускайтесь в пролом, который пробил камень. Возле развилки поверни- 
те налево. Здесь есть комната, в которой посередине находится Солнечный диск, и есть три 
прохода. В каждом из этих проходов есть балки, сделанные в виде указателей и подвешен- 
ные к потолку. Чтобы взять Солнечный диск, надо все балки повернуть тонким концом к 
этим проходам. Для этого возвращайтесь к развилке и идите по другому коридору, залазьте 
наверх и поворачивайте каждую балку с помощью рычагов. Как только Вы это сделали, 
вернитесь в предыдущую комнату и потяните за веревку. Теперь берите Солнечный диск и 
спускайтесь в открывшийся в полу проход (возможно его не видно из-за темноты, поищите). 

Опять Священное озеро. Здесь Вам надо соединить Солнечный диск и Богиню солнца и 
вставить их в замок. Откроются три прохода: в правом и левом нужно просто прособирать 
кое-что из инвентаря, а передний ведет в следующую комнату. В ней есть наваленная кучка 
блоков. Взбирайтесь слева на самый верхний и с помощью потолочной лестницы лезьте в 
широкий проем в стене. Дальше доходите до стены и поднимайтесь в правый проход (в 
левом патроны). Перепрыгивайте на следующую платформу - Вы сверху лестницы. Запры- 
гивайте в проход слева и аккуратно спускайтесь в комнату, находящуюся ниже. Выходите из 
нее и окажитесь в развалинах с двумя статуями. Здесь Лара снова встретится с Фон Кройем, 
который закроет се в Гробнице Семеркхета. 

Разбивайте вазы и спускайтесь вниз. Здесь будьте внимательны. На Вас нападут полчища 
жуков. Чтобы они не кусали, надо будет уцепиться за лестницу на потолке и лезть до самого 
конца. Спускайтесь по бамбуку, но не в самый низ, а на следующий этаж. Вы увидите горящий 
огонь. Возле него есть факел. Подбирайте его и зажигайте. Теперь о том, зачем этот факел 
нужен. Внизу будут жуки. Если Лара держит факел, то они не кусают се (правда, не все). С 
одной стороны - это хорошо, но с другой - в этой комнате есть три окошечка, в которых 
обязательно надо покопаться, чтобы открыть дверь на верхнем этаже. Так вот, слишком много 
времени уходит на то, чтобы отбросить факел, покопаться в окошке и опять поднять факел. 
За это время жуки успёвают 
съесть полжизни. Я, например, фа- 
кел не использовал вообще и 
прошел этот уровень не потратив 
ни одной аптечки. В общем, Вам 
решать... Открывайте первые две- 
ри, затем створчатые и Вы ока- 
жетесь в большом зале с игрой, но 
в нее будете играть чуть позже. 
Теперь разворачивайтесь и бегите 
в проход сзади налево, по сту- 
пенькам, пока не увидите на стене 
справа лестницу. Залазьте туда, 
проходите и Вы окажетесь еще в 
одном зале. Там внизу будут со- 
баки. Чтобы их убить, спрыгивай- 
те и бегите в один из бассейнов. 
Теперь подходите к трем окошеч- 
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кам, из которых по очереди полыхает огонь. Вам надо ухитриться полазить в каждом из них, 
чтобы отодвинуть правый блок. Заходите в открывшийся проход. Здесь нужно проделать то 
же самое, но с шестью окошками. После этого поднимется платформа (видно из заставки). С 
нее перепрыгивайте на следующую и там надо полазить еще в одном окошке. Затем идите 
между двумя колоннами вниз и берите Правила игры в сенат. Из заставки Вы увидите, как 
открылся вход к игровым палочкам - идите туда. 

Правила игры в сенат 

«Чтобы выиграть, уберите все свои фишки с доски, передвинув их на последний квадрат 
с анкхом. В свой ход крутаните палочки. Ваши ходы - число белых сторон. Если нет белых 
сторон, то число Ваших ходов шесть. Если Вы бросаете шесть или становитесь на квадрат с 
анкхом, Вы получаете дополнительный ход. Если на фишку оппонента - она возвращается на 
начало». 

Как только Вы выиграете, из пола поднимутся платформы. По ним надо перебраться на 
другую сторону и в проход (Если Вы проиграете, то в полу откроются люки и Вам прий- 
дется пройти этот уровень другим путем. Но этот путь более сложный и я его описывать не 
буду: профессионалы пройдут и без описания, а я рассчитываю на новичков, поэтому Вам 
желательно выиграть). Дальше будет два пути. Нет разницы куда Вы повернете, налево или 
направо. Подходите к дверям, они сами откроются. В этой местности найдите проход вниз. 
Когда Вы спуститесь, то увидите новый проход. По нему надо быстро пробежать и уцепиться 
за бамбук, т.к. с потолка начнут сыпаться жуки. Взбирайтесь по бамбуку в зал. Там увидите 
три луча, направленных в кристалл. Их надо убрать, чтобы открылся вход. Для этого бегите 
в дальний левый угол и лезьте по бамбуку. Запрыгивайте в проход с дверьми и подходите 
к ним - они откроются. Здесь Вам придется решить головоломку: перед Вами три фишки 
с кристаллами разных цветов. Их надо расставить на разноцветные квадраты таким образом, 
чтобы цвет кристалла совпадал с цветом квадрата. Если Вы сделаете все правильно, то уви- 
дите заставку, в которой видно, как открывается вход под гробом. Спускайтесь в этот вход и 
через узкий проход Вы доберетесь до следующего уровня. 

Спускайтесь в дыру возле гроба и Вам придется пройти длинным коридором. По пути 
будут встречаться круги с ножами. Наилучший способ пройти их - разогнаться и пролететь 
сквозь лезвия. Потом Вы попадете в комнату с картой на полу. Слева будет проход в стене. 
Вам надо подняться в него и пролезть по боковому проходу в комнату, где на противопо- 
ложной стороне будет находиться Золотой Урей. Чтобы получить его, надо сперва открыть 
двери (поворачивайте колесо), а затем пробежать к нему по платформам. В тот момент, когда 
Вы бежите, нельзя останавливаться, иначе Вас разрежут лезвия. Если Вы удачно добрались 
до Золотого Урея, то здесь поджидает еще одна неприятность. Как только возьмете, сразу 
отпрыгивайте назад, либо вообще возьмите его со стороны стены. Возвращайтесь в комнату с 
картой, прыгая по белым квадратам. Вставляйте Золотой Урей в замок и Вы получите Ключ 
Стража. Его тоже вставляйте в замок и спускайтесь в открывшийся люк. Дальше бегите по 
коридору в самый конец до рычага. В этот момент откроется последняя дверь и за Вами 
начнет гоняться бык. Убивать его не нужно (это и не получится). Я пробовал потянуть рычаг, 
но никакого визуального эффекта не увидел, так что зачем он, я не знаю, но раз есть, то тяните 
и Вы. Теперь бегите опять на самое начало и подходите к первым дверям. Как только бык 
подбежит к Вам достаточно близко, перепрыгните его, и он пробьет дверь. Через нее Вы 
попадете в небольшой зал, где будет точно такая же ситуация. Вы должны становиться рядом 
с блоками, на которых нарисован глаз, а бык должен разбивать их. После этого откроются две 
двери. Правая ведет наверх (там Вы можете собрать инвентарь), а левая - к концу уровня. 

В этом уровне практически нечего описывать. Дам только небольшую подсказку. В самом 
последнем вагоне есть вход. Он расположен справа, если стоять лицом по направлению дви- 
жения. Там Вы найдсте ломик и всякие другие штуки. С помощью лома Вы сможете открыть 
выход из первого вагона. 
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Вначале убейте двух скорпионов и не забудьте в темном углу взять маленькую аптечку. 
Оружие держите наготове и выходите к фонтану. Тут пробежит плохой дядя. Убейте его 
иначе он потом будет стрелять в Вас. Теперь Вам надо посетить какого-то Джона (я не понял, 
кто он такой). Он сидит в библиотеке. Но перед этим пройдитесь в проход справа от библио- 
теки - здесь Вы обнаружите мотоцикл и патроны. Ключей для мотоцикла пока нет :=( 
Теперь идите в библиотеку. Здесь Вы найдете лазерный прицел. Поговорив с Джоном, выхо- 
дите на балкон и поворачивайте налево. Убейте двух мужиков на противоположной стороне 
и перепрыгивайте туда. Потом Вам надо запрыгнуть на крышу дома (тот, на котором выклю- 
чатель) и перебраться на ту сторону, где выключатель. Спрыгивайте на него и включайте. 
Теперь идите в двери напротив. Там в стене откроется секретная комната. На этом все. Даль- 
ше надо идти в Прибрежные Руины. Выйдя из дома с секретом, поворачивайте направо и по 
проходу попадете, куда надо. 

Как только выбежите к пальмам, то увидите проход направо. Поворачивайте туда. Вы 
должны попасть к двери с надписью «ЕвурНап А4уепёиге». Разбивайте ее пистолетами. Вы 
попадете к развилке - поворачивайте налево. Дальше будет еще вход налево, но сначала 
подойдите к решетчатому окошку справа. Там Вы увидите ключи - вот их-то и надо будет 
взять, но чуть позже. Идите дальше и увидите на левой стороне два прохода - один с игро- 
вым автоматом, а другой забит досками, но там есть арбалет. Его надо взять. Не спешите 
сбегать со ступенек, а внимательно посмотрите на стену справа - это зеркало. Оно отражает 
то, что Вы не видите. Арбалет лежит в самом дальнем углу. Возьмите его осторожно и выхо- 
дите. Теперь идите в комнату, что прямо. Там есть два прохода подряд. Подходите к левому. 
Теперь вам надо соединить арбалет и лазерный прицел. Спускайтесь вниз и постарайтесь 
как можно быстрее сбить все мишени. Если успеете, то под золотой головой обнаружите Знак. 
Берите его и вылезьте через боковой проход. Дальше идите в комнату с игровым автоматом 
и вставляйте Знак в место для монетки. Из корзины появится веревка, по которой Вам надо 
забраться наверх. В верхней комнате подберите Сломанную ручку и с помощью ломика вы- 
ковыряйте из стены крюк (Кошку). Теперь возвращайтесь к тому месту, где видели ключи 
за решеткой. Соедините Сломанную ручку и Кошку и достаньте Ключ от Врат. Теперь 
выходите вообще к пальмам и бегите вперед, придерживаясь правой стороны. Вы попадете в 
комнату с водой, где в стене будет узкий проход. Изловчитесь и залезьте в него, предвари- 
тельно прыгнув и зацепившись за край. После того, как пройдете еще через пару комнат, Вы 
выйдете к очень красивому месту. Теперь забирайтесь на холмы справа и бегите ко входу в 
здание. Здесь Вы увидите, как к Вам бегут два скелета. Чтоб не мучаться, приготовьте арбалет 
со взрывающимися стрелами. Теперь бегите туда, откуда они вышли - там будет дверь. 
Открывайте ее с помощью Ключа от Врат и попадете в Катакомбы. 

Перед Вами закрытая дверь. Чтобы ее открыть, придется немножко побегать туда-сюда. 
Итак, справа есть проход, а за ним комната. Здесь есть большая квадратная кнопка с лицом. 
Нажимайте се и бегите назад в Прибрежные Руины, к тому месту, где на Вас нападали 
скелеты. В самом низу Вы конечно видели подвешенный на веревке камень. Вот теперь и 
надо туда спуститься. Здесь найдете факел. Зажигайте его и подходите к концу веревки. Чтоб 
его зажечь, нужно просто подпрыгнуть. Веревка сгорит, и камень упадет, открыв проход (можно, 
конечно, и по другому сделать: став под камнем, быстро отпрыгнуть, но...). Пролезьте через 
проход и откройте дверь с помощью ломика. Бегите по коридору (опять попадете в катаком- 
бы), пока не увидите комнату с колонной. Подтяните ее на коричневый квадрат и возвра- 
щайтесь в ту комнату, где Вы нажимали кнопку с лицом. Теперь Вы сможете двигать квад- 
ратную штуку справа. Тяните ее сначала влево, а затем толкайте по коридору до самого конца, 
Откроется дверь, а из этой штуки вылетит какая-то голова и начнет за Вами гоняться. Что 
бы ее убить, идите в открывшуюся дверь. Там будет два прохода, бегите через любой из них и 
среди развалин найдете что-то вроде подставки с птичкой. Станьте рядом с ней и как 
только голова попадет в нее, она исчезнет. Теперь возвращайтесь и спускайтесь по бамбуку. 
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Здесь идите до рычага и пово- 
рачивайте его. Меред Вами ока- 
жется две веревки, по ним надо 
перебраться на противоположный 
выступ. Спускайтесь вниз. Дорога 
налево ведет к Храму Посейдона, 
но пока идите назад. Надо будет 
собрать четыре трезубца. В этом 
зале есть два прохода - один слева, 
другой справа. Идите в правый 
(если спиной стоять к Храму По- 
сейдона). Там спускайтесь вниз и 
падайте в воду. Увидите ступень- 
ки - вылезьте из воды и захо- 
дите по ним наверх. Посередине 
будет платформа, по которой раз- 
гуливает скелет. Его можно не 
убивать, т.к. он все равно трогать 
Вас пока не будет. Еще здесь есть два рычага - на левой стене и справа. К правому можно 
добраться, прыгнув на выступ в стене. Как только Вы его повернете, из стены выдвинутся два 
блока. По ним прыгайте до кувшина. С этого места можно добраться до второго рычага. 
Используйте для этого решетку на потолке. Не доползая немного до рычага, Вы увидите, что 
из стены вылетает уже ‘известная Вам голова. Сразу падайте в воду и плывите в правую 
часть бассейна. Там есть небольшой проход в комнату со статуэткой, убивающей голову. По- 
дождите, пока голова не взорвется, а затем придется добраться до рычага еще раз. Повернув 
его, Вы увидите, как из стены выдвинутся еще два блока, по которым надо перебраться в 
следующий широкий проход. Здесь сбоку будет выемка. В нее надо спрыгнуть и уцепиться 
руками за край. Используйте эту расщелину, чтобы обогнуть угол. Пройдя немного дальше, 
Вы обнаружите Трезубец, лежащий на высокой колонне, а справа будет болтаться веревка. 
Еще вокруг будут ходить скелеты. Их лучше всего убить взрывающимися стрелами, но можно 
скинуть вниз и винчестером. Берите трезубец и найдите лестницу на стене. Она находится в 
дальнем левом углу, ебли стоять лином на север. А в дальнем правом можно спуститься вниз 
и собрать инвентарь. После того, как подниметесь наверх, сразу же найдете и второй Трезу- 
бец. Поднимайтесь теперь по бамбуку в следующую комнату. Здесь среди кувшинов найдете 
стрелы. Поднимайтесь еще выше и через коридор попадете почти на начало Катакомб. Опять 
спускайтесь по бамбуку и подходите к самому краю платформы. Внизу увидите двух скеле- 
тов. Их можно убить, а можно и не убивать. По лестнице справа спускайтесь вниз и идите во 
проход, где еще не были, т.е. в правый. Дальше обнаружите два входа. В дальнем надо убить 
скелета и взять патроны для Узи, а в ближний ведет в следующую комнату. Здесь, если 
побежать на противоположную сторону, то найдете вход с кирпичной лестницей. Поднимай- 
тесь наверх и выйдете на второй этаж этого большого зала. Бегите вперед в самый конец и 
по дороге увидите вверху в окошке Трезубец. В левом углу есть лестница. На третьем этаже 
вдалеке справа увидите веревку - бегите к ней и перепрыгивайте на другую сторону. Отсюда 
прыгайте в проход, который был справа, и по бамбуку поднимайтесь наверх. «Пересаживай- 
тесь» на лестницу и поднимайтесь еще выше. Вдалеке будет виден последний Трезубец. 
Берите сго и взбирайтесь по лестнице. Пройдете коридором и попадете опять в Прибрежные 
Руины. Открывайте две двери ломиком и возвращайтесь в Катакомбы ко входу в Храм 
Посейдона. 

Сразу Вы увидите статуэтку, вернетесь к ней, когда на Вас будет нападать летающая 
голова. Спускайтссь вниз по кирпичной лестнице. Перед Вами будет четыре прохода, а посе- 
рединс глубокая яма. Ее надо заполнить водой. В конце каждого прохода есть большое лицо. 
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Нужно сделать так, чтоб из каждого потекла вода. Для этого найдите четыре статуи Посей- 
дона и прикрепите у каждой на конец палки Трезубец. Где найти каждую статую, я буду 
рассказывать, начиная с левого прохода (если стать лицом к яме в том месте, где только что 
спустились) по часовой стрелке: первая - найдите на стенс кирпичную лестницу; вторая - 
залезьте по бамбуку наверх; третья - осторожно, стоя лицом к стене, подходите боком к 
проходу и залазьте в него; четвертая - ставайте на четвереньки и лезьте в щель под лицом. 
Теперь прыгайте в воду, проплывайте подводным тоннелем и Вы окажетесь в следующей 
комнате с двумя проходами. Бегите в любой из них и попадете в большой зал с большим 
лицом на полу. Как только Вы спуститесь вниз, появятся летающие головы. Статуэтки, убива- 
ющие их, находятся в вазах. Дальше подходите к «сундуку» и доставайте оттуда Левую 
рукавицу. Откроются проходы по бокам. Идите туда и забирайтесь в щель наверху. Немного 
пройдя вперед, Вы попадете в Забытую библиотеку. 

«Да это же Демо!», - скажете Вы. Все правильно, но не совсем. Здесь только знаком 
главный холл библиотеки и пара комнат, но остальное все по другому. Так что оставьте 
Ваши воспоминания о демо уровни и давайте проходить. 

Сначала Вам надо найти три Золотых звезды. Для этого идите в среднюю дверь слева. 
Здесь увидите бамбуковый шест, проходящий через три шестеренки. Спуститься вниз и не 
потратить жизни довольно таки легко, но с подъемом наверх могут возникнуть проблемы - 
Лара подтягивается слишком медленно. Но есть один способ, при котором при полном подъеме 
наверх жизней тратится около 2-3%. 

Вот как это делается: - залезьте на бамбук и поднимитесь как можно выше к шестерен- 
ке; - повернитесь на 45° (чтобы Лара была по диагонали квадрата); - как только шестерен- 
‘ка откатывается в дальний угол, подтягивайтесь выше один раз и нажимайте прыжок - Лара 
выпрыгнет на следующий этаж; и так со всеми этажами... Когда спуститесь вниз и прой- 
дете дальше, увидите еще один бамбук. Залазьте наверх и попадете в большую комнату, в 
которой Вы увидите Золотую звезду. Ее надо выломать ломиком, но се охраняет рыцарь. 
Чтобы его убить, надо стрелять из пистолетов(!) или из Узи (если патронов не жалко) в 
кристалл на его груди. Когда убьете, то поищите под левым колесом секрет. Потом выламы: 
вайте Золотую звезду и поднимайтесь по лестнице, которая находится сбоку на левой колон- 
не. Дальше спускайтесь по бамбуку и попадете еще в одну большую комнату. В этой комнате 
надо убить двух рыцарей. Здесь есть дверь, которая открывается с помощью Гемы Всадника 
(кристалла). Идите в самый конец, спускайтесь вниз, пролазьте по проходу и выйдете в 
комнату, где находится всадник с Гемой Всадника. Он сядет на коня и будет за Вами гонять- 
ся. Убить его можно таким же способом, как и обычных рыцарей: стреляйте по кристаллу, 
пока он не свалится с коня, а потом добивайте. Из него выпадет Гема Всадника, Берите ее и 
найдите дверь с гирями. За ней секрет. Выстрелите в шар используя лазерный прицел, и она 
откроется. Теперь возвращайтесь к той двери, где нужна была Гема Всадника, и открывайте ее. 
Там потяните веревку и увидите, как под водой открылась дверь. Возвращайтесь в комнату, 
где брали Золотую звезду. Как только спуститесь с лестницы; поворачивайте налево и идите 
в один из проходов. Пройдите через болтающиеся цепи до самого конца и откройте люк в 
полу. Под водой плывите в дверь, открытую только что. Там попадете в комнату с двумя 
Золотыми звездами. Берите их и возвращайтесь в главный холл библиотеки. Теперь идите в 
дверь напротив правой вазы. Вы попадете в зал, похожий на планетарий. Вставляйте все три 
звезды в замки и откроются глобусы. Их надо расставить на полу определенным образом. 
Если глобус стоит правильно, то над ним загорается полупрозрачный шарик. 

Чтоб Вы долго не мучались, вот как надо сделать: 

центр - голубой первый - серый второй - зеленый третий - красный четвертый - желтый 

Как только расставите все по местам, из золотого диска над дверьми но всем глобусам 
пройдет электрический разряд. Идите в открывшуюся дверь и через коридор попадете к 
дверям слева и еще одному коридору справа. Двери ведут в главный холл, а коридор к 
новой задаче. Чтобы решить эту задачу Вам понадобится Свиток Круга Огня. Он находится 
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за первыми дверьми по левой стороне (если стоять лицом к главным воротам библиотеки). 
Свиток лежит на подставке, и его охраняют два рыцаря. Вы можете его не брать - на ход 
игры это не повлияет, а правила я и так расскажу. Идите теперь направо. Здесь Вы увидите 
семь статуй змей, расставленных по кругу и соединенных между собой. Надо сделать так, 
чтобы у каждой змеи изо рта полыхал огонь. У каждой статуи сзади есть рычаг. Он вклю- 
част огонь у этой статуи и еще у двух, с которыми она соединена. Включить везде огонь 
очень легко - просто пройдитесь против часовой стрелки и поверните у каждой статуи 
рычаг. В конце концов огонь везде загорится и посреди комнаты поднимутся большие сту- 
пеньки. По ним через две комнаты попадете на балкон. Перебегайте на другую сторону.и 
идите в ближнюю дверь. Там будет спуск вниз. Развернитесь и спускайтесь спиной вперед, 
держа СТВГ. Когда уцепитесь за край головы, повисите немного, пока не прокатится желез- 
ный шар, а затем прыгайте вниз и вылезьте в том месте, где он остановился. Наверху убъете 
рыцаря. Возле того спуска, откуда скатывался шар, есть рычаг на стене. Вам надо прыгнуть на 
спуск, а затем на рычаг. Только осторожно, здесь сверху упадет еще один шар. Потянув за 
рычаг, Вы выдвинете из земли высокую платформу. С нее надо перепрыгнуть на другую, где 
в стене видны два входа. Войдя в нижний, Вы выйдете через верхний. Отсюда надо перепрыг- 
нуть на голову и потянуть за веревку. Теперь задом съезжайте ко рту головы и цепляйтесь. 
Пролезайте вперед к бамбуку. По нему Вы доберетесь к двум дверям. Идите сначала в пра- 
вую. Как только Вы войдете, вылетит горящая голова. Чтобы ее убить, открывайте быстро люк 
в полу, спускайтесь по лестнице и бегите налево до бассейна. Попав в бассейн, голова умрет. 
Теперь возвращайтесь по лестнице назад и берите Башню маяка. Выходите отсюда и захо- 
дите во вторые двери. Здесь на полу валяется факел. Чтобы его зажечь, станьте на одну из 
круглых решеток на полу, и загорится огонь. Поджигайте факел и идите дальше. Вы попа- 
дете в комнату, в центре которой в полу будут деревянные доски. Киньте на них факел, чтоб 
они сгорели, и спускайтесь вниз. На полу подберите самый светлый сверток - это Нотный 
листок. Выходите через двери в главный холл. Теперь через комнату со змеями поднимай- 
тесь на балкон и идите в дальнюю дверь на этой стороне. Вы попадете в музыкальную комна- 
ту. Положите Нотный листок на подставку. Лара сыграет мелодию и откроется потайная 
дверь. Она открывает главные ворота библиотеки. Через ворота Вы войдете в Зал Демитрия. 
Когда Вы войдете в Зал Демитрия, то увидите, что в нем есть два прохода - слева и справа. 
Сначала идите в правый и возьмите Верхушку маяка, а затем в левый. Здесь появится фон 
Крой с тремя телохранителями. Лара с ним поговорит и он скроется за стеной. Убейте трех 
мужиков и возвращайтесь к месту разговора. Здесь внимательно посмотрите на пол. Видите? 
На полу остались царапины от перетаскивания фонаря. Верните его в исходное положение, и 
секретный проход археолога откроется. В нем найдете спуск в воду. Прыгайте туда и Вы 
опять окажетесь в Прибрежных Руинах. Вылезьте из воды, прособирайте все, что тут валяется 
(не забудьте Разбитые очки) и выбирайтесь на поверхность. Идите к воде и, проплыв немно- 
го прямо, справа обнаружите подводный проход. Он ведет в уровень «Маяк, Храм Исиды». 
Перед Вами затопленный храм. В самом низу есть вход, но он закрыт. Чтобы его открыть, 
нужно сплавать в два прохода по бокам. Там вставьте в замки Верхушку маяка и Башню 
маяка. Здесь еще за Вами будет плыть акула - ей достаточно трех выстрелов из винчестера. 
Теперь плывите в открывшийся проход. Вы попадете в комнату с двумя статуями и из 
земли вылезет скелет, сразу же стреляйте в него, чтобы он упал в воду. Теперь ы Вы прыгай- 
те туда. Здесь будет три двери - открывайте правую, а за остальными ничего нет. Дальше 
Вы попадете в к трем проходам со ступеньками и бассейном в центре. Эти проходы ведут в 
Храм Исиды, в комнату с пирамидой и в Дворец Клеопатры. Как только пройдете немного 
вперед, на Вас будет нападать золотистая птица. Убейте ес как можно быстрее, так как если 
она укусит, то голова будет кружиться еще больше, чем от укуса скорпиона. Дальше идите в 
Храм Исиды (левый проход). Как только Вы зайдете, сзади закроется дверь. Но обе стороны 
от статуи Исиды есть два высоких блока. На них надо забраться и выломать из стен Черного 
жука и Сломанного жука. Из стены сразу же посыпятся жуки и начнут за Вами гоняться. 
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Теперь увидите, что по бокам зала поднялись еще две платформы. Забирайтесь по ним наверх 
и нажимайте две большие кнопки. Теперь в полу откроется люк. Спускайтесь вниз и, попры- 
гав по платформам, доберетесь до Заводного ключика и еще одной кнопки. Нажав ее, Вы 
откроете вход в Храм Исиды. Теперь выбирайтесь отсюда назад и идите в Дворец Клеопат- 
ры. Прямо сразу же увидите два входа - один квадратный, другой со ступеньками. Они оба 
соединены между собой, но все таки идите в квадратный и поднимайтесь наверх. Открывай- 
те квадратные двери с помощью лома и продолжайте подъем. Еще одни двери и попадете 
к спуску. Здесь та же ситуация, что и возле пирамиды - Вам надо взять последнего Черного 
жука. Когда возьмете, возвращайтесь опять к пирамиде. По дороге убейте птичку. Теперь 
вставляйте четырех Черных жуков В замки пирамиды и в ней откроется Заводной скарабей. 
Берите его и идите в Дворец Клеопатры. - 

_ Теперь Вам надо идти в проход со ступеньками, но перед этим спрыгните в воду и с 
правой стороны найдите очень узкий проход. Он приведет Вас к окошечку, с помощью кото- 
рого Вы сможете опустить некоторые блоки. А теперь идите в проход со ступеньками и Вы 
дойдете до коридора со штыками. Сразу Вы через него не пройдете. Для этого есть Заводной 
ключик и Заводной скарабей. Соедините их и запустите скарабея в отмеченном на полу 
месте. После того, как он проедет через штыки, бегите за ним - Вам теперь ничего не грозит. 
Впереди будет два прохода. Идите сначала в левый и возьмите в сундуке Правую рукавицу, 
а затем возвращайтесь в правый проход. Подойдете к развилке и идите в левую сторону. 
Перепрыгивайте воду, проходите через штыки и, став на маленькую ступеньку, у видите на 
левой стене сверху проход. Залазьте туда и идите прямо. Там будет гроб, из которого Вы 
достанете Правый наколенник. Теперь идите назад и спускайтесь, но с правой стороны. Про- 
бегите до конца прямо и поворачивайте налево. Здесь на левой стене увидите открытый 
проход. Он ведет в комнату с гробом, в котором находится Верхушка маяка. Берите ее, выхо- 
дите и идите направо. В следующей комнате на Вас начнет нападать птица. Когда убьете се. 
подойдете к гробу, стоящему в конце этой комнаты. Возьмете в нем аптечку и идите в левый 
коридор (не по ступенькам). который выведет Вас к месту, где надо вставить Верхушку 
маяка. Здесь прямо еще есть секрет - советую взять. Как только Вы откроете дверь, попадете 
в большой зал. На полу будет лежать аптечка - возьмите ее. Появится золотая статуя Лары и 
слева выдвинутся блоки из земли. Залазьте на них и по потолочной лестнице перебирайтесь 
на другую сторону, а оттуда на следующий этаж. Убейте птицу и перепрыгивайте к дырке в 
стене чуть левее. Через нее попадете еще выше. Здесь постарайтесь как можно быстрее убить 
еще одну птицу. По бокам от платформы сверху есть два рычага. Они открывают боковые 
двери. В правой Вы возьмете Декоративную ручку, а в левой - Фигурку Хатор. Соедините их 
и получится Страж портала. С его помощью откройте среднюю дверь. В следующей комнате 
придется посражаться со стражниками. Быстрее всего они убиваются взрывающимися стре- 
лами. Возьмите Нагрудник и Левый наколенник и идите в один из открывшихся в полу 
проходов. 

Слева в Вас сразу будет стрелять мужик. Подбегите к блоку, на котором он стоит, тогда Вы 
будете в безопасности. Теперь, выпрыгивая из-за блока, убейте его и возьмите револьвер. 
Наверху этого здания сидит еще один с гранатометом. Отходите потихоньку назад, пока не 
увидите его голову. Теперь воспользуйтесь лаз. прицелом и арбалетом, чтобы его убить. Даль- 
ше Вы увидите сломанный пулемет. Его можно взорвать, если попасть из револьвера в крас- 
ный треугольник, нарисованный на цилиндре сзади. Теперь садитесь на мотоцикл и едите до 
Т образного перекрестка (там еще сверху будут стрелять пулеметы). Поворачивайте направо 
и возле ворот вставайте с мотоцикла. Развернувшись, Вы увидите двери. Надо подбежать к 
ним, быстро их выбить и войти внутрь. Здесь на полу увидите мертвого человека - оттащите 
его с решетки назад. Теперь возвращайтесь к мотоциклу и выезжайте оттуда назад, до насы- 
пи на земле. Справа загороженный участок, а слева - в конце блок. Забирайтесь на него и 
через узкую щель попадете в комнату с рычагом. Повернув его, Вы откроете решетку, на 
которой лежал человек. Теперь Вы сможете забраться в проход над этой решеткой. Пройдя 
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дальше, увидите рычаг. Поверните его, чтобы открыть двери на крыше здания. Теперь возвра- 
щайтесь к мотоциклу. Отъедете на нем в проход, из которого только что вышли, и с разгона, 
используя насыпь, перепрыгните в загороженное место. Мотоцикл провалит пол, и Вы ока- 
жетесь и Ч-образном проходе. Едите до самого конца и пробивайте выход. Теперь Вы снова 
рядом с насыпью. Возвращайтесь без мотоцикла в пробитую дыру и спускайтесь в краснова- 
тый проход с водой внизу. Дальше Вы попадете в комнату, где полно летучих мышей. Пере- 
стреляйте их и спускайтесь по спуску справа. Слева будет закрытая дверь, а справа лазерный 
прицел. Возьмите его и идите этим проходом. Прямо увидите щель сверху в стене. Пробрав- 
шись по ней и развернувшись, Вам надо будет разбить сосуд, качающийся на веревке. Как 
только разобьете, прыгайте вниз, бегите направо, по ступенькам и в воду. За Вами будет 
гнаться летающая голова. Попав в воду, она се заморозит. Теперь возвращайтесь опять к 
этому бассейну и подходите к рычагу на противоположной стороне. Он откроет закрытые 
двери. Идите к ним и, пройдя через коридорами, попадете в самое начало этого уровня. Про- 
бравшись по стене и развернувшись, Вы увидите рычаг на стене. Теперь возвращайтесь за 
мотоциклом и проезжайте через эти ворота. Проехав дальше, Вы обнаружите большую вин- 
товую лестницу. Заезжайте на самый верх. Там будет что-то вроде трамплина. Разгоняйтесь и 
прыгайте в широкий проход на противоположной стене. Доехав до конца, поверните рычаг 
слева - рядом с лестницей выдвинется блок. Садитесь опять на мотоцикл и поезжайте туда. 
С помощью блока Вы заберетесь в проход, который выведет Вас на крышу здания с пулеме- 
том и открытой дверью. Идите через двери и окажетесь на другой стороне крыши. Там 
будут стоять два пулемета (которые в Вас стреляли) и вдалеке вертолет. С помощью револь- 
вера и лаз. прицела выстрелите в бочку возле вертолета. Он взорвется и взорвет пулеметы. 
Теперь идите туда и поворачивайте рычаг. Он откроет выход из этого уровня. Возвращайтесь 
к мотоциклу и едите в открывшееся ворота. 

Спускайтесь сразу налево и впереди будет дверь - это один из входов в палаты Тулуна. 
Пока сюда не идите, а объедите на мотоцикле вокруг, чтобы поубивать врагов. Объезд будет 
напоминать букву «П», а в конце будет поворот направо. Он ведет в уровень «Каньон» - 
сюда пока тоже не надо. Здесь еще на Вас будет нападать большой жук - убейте его, возьмите 
сверху секрет и возвращайтесь назад, ко входу в палаты. Поставьте мотоцикл так, чтобы Вам 
было удобно выбежать из палат, быстро сесть на него и поехать в объезд. Теперь заходите в 
проход. Сразу справа будет высокий блок. Залазьте на него и перепрыгивайте в проем. Даль- 
ше прыгайте налево, потом на лестницу, облазьте ее вокруг и по проходу попадете на крышу. 
Слева будет рычаг, он закрывает ворота в палатах, но его пока не трогайте. Запоминайте эту 
дорогу, т.к. Вам придется ее повторить еще раз. Слева висит веревка. Добирайтесь до неболь- 
шого козырька, а с него прыгайте на веревку. Теперь перед Вами два пути. Если Вы прыгните 
прямо, то возьмете секрет и придется опять обходить весь путь до веревки. Справа - это путь 
дальше. Прыгнув туда и убив плохого дядю, Вы обнаружите спуск в полу, который выведет 
Вас опять ко входу в палаты. Зачем мы все это проделали? А чтобы подготовить дорогу к 
отступлению. Теперь опять заходите в палаты и бегите до самого конца. Там есть выход 
(или второй вход) через большие ворота. Поворачивайте налево, а потом еще налево, но 
далеко не заходите. Как только заиграет «страшная» музыка, разворачивайтесь и проделы- 
вайте весь путь до рычага наверху. В этот момент за Вами будет гнаться железное чудище, 
похожее на Минотавра. Он забежит в палаты и будет там бродить, пока Вы не доберетесь до 
рычага. Поворачивайте рычаг и по знакомому пути как можно быстрее бегите к мотоциклу. 
На нем проезжайте опять по букве «П», вставайте и бегите туда, откуда появилось чудище. 
Там есть колесо, открывающее двери. Поворачивайте его пару раз и через двери попадете к 
лестнице. Быстро залазьте наверх. Вы, конечно, могли и в первый раз сюда попасть, но этот 
монстр, постоянно стуча в пол молотом, скидывал бы Вас. Теперь проходите дальше и попа- 
дете в следующий уровень. 

Сразу же Вы увидите раненого солдата. Поговорите с ним, возьмите патроны и идите 
дальше, пока не появится дракон. Надо очень быстро пробежать мимо него. Задем, дойдя до 
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развилки, поворачивайте направо. Здесь будет вдалеке маленький проход и справа можно 
тоже забраться. Сначала сходите в проход. Там убъете двух крокодилов и возьмете кое-что 
из инвентаря, а потом забирайтесь сюда направо. Здесь все очень просто. Внизу на гробах 
нарисованы знаки. Они означают, какие из четырех рычагов нужно повернуть, чтобы отодви- 
нуть гроб. Какой знак соответствует какому рычагу написано прямо на стене сверху. Но, как 
я говорил, здесь все просто и не стоит ломать себе голову. Спускайтесь вниз и поворачивайте 
все три рычага сразу. Дальний гроб откроет проход в полу. Спускайтесь туда и используйте 
ломик вместо рычага (как в Железной дороге). Так Вы откроете двери под вторым гробом. 
Теперь забирайтесь к четвертому рычагу и поворачивайте его. Второй гроб откроет еще один 
проход. Там тоже есть рычаг, но еще и нападает саранча. Рычагом Вы откроете дверь, ведущую 
к веревке. Теперь есть два варианта: либо взять секрет, потратить немного жизней и идти 
дальше, либо просто идти дальше. Секрет находится под правым колоколом. С веревки 
запрыгните к колоколу, а затем в щель под ним. Потом обходите опять к веревке - теперь Вас 
будет кусать саранча (первый раз она не трогала). Цепляйтесь на веревку и перепрыгивайте 
прямо на какую-то ерунду с окошечками. Ну, а дальше пробирайтесь по крышам, пока не 
выйдете к большому провалу, где слева будет такси, а справа военный грузовичок. Прыгайте 
с разгона направо, убейте двух жуков и берите Канистру с азотом. Теперь перепрыгивайте в 
сторону такси и налево. Бегите к самому началу уровня (к раненому). Дракона Вы можете 
обойти по проходу слева (наверху), но намного быстрее можно пробежать просто перед ним. 
Поговорите с раненым и возвращайтесь в Палаты Тулуна, садитесь на мотоцикл.и едте в 
Каньон. 

Вставайте с мотоцикла и идите направо (где пальма), пока не дойдете до Т-образной 
улицы. Справа будет стрелять пулемет, поэтому прыжком перескочите на другую сторону. 
Возьмите слева аптечку и патроны и как можно ближе подойдите к пулемету, но в комнату 
не заходите. Там увидите напротив пулемета ящики. Надо быстро туда забежать и проползти 
вокруг. Теперь Вы сможете взорвать пулемет через небольшое окошечко. За бывшим пулеме- 
том надо забраться наверх и через проход спуститься вниз. Поворачивайте направо, но не 
выходите отсюда, иначе Вас сожжет огнемет. Внизу слева есть щель - залазьте в нее. На 
другой стороне ходит солдат. Его можно убить, если достать пистолеты и пострелять по 
ногам. Пролазьте сквозь трубы и попадете в комнату. Разбейте ящик и заходите в нишу 
справа. Забирайтесь наверх. Теперь отсюда можно взорвать огнемет и убить еще одного 
мужика. Возвращайтесь назад и идите дальше. В конце корридора справа будет еще одна 
щель с трубами. Пролазьте через нее и возьмите Ключ от оружейной (выглядит как кредит- 
ка). Возвращайтесь назад и, уцепившись за расщелину прямо, облазьте вокруг. Там будет 
пулемет - не обращайте на него внимания. Убив мужика, Вы попадете в заваленную комнату 
с перевернувшимся джипом. У джипа на месте двигателя будет выделяться трубка. Ее надо 
отломать с помощью лома. Это Труба с вентилем. Теперь возвращайтесь аж к мотоциклу (я не 
нашел более короткого пути, кроме как пройти весь путь назад :-(_). Соедините Канистру с 
азотом и Трубку с вентилем и Вы получите Шланг для азота. Присоединяйте это все к 
мотоциклу и возвращайтесь в Палаты Тулуна. 

Возвращайтесь до провала, разворачивайтесь и, используя нитро и трамплин, залетайте на 
мотоцикле в проход. Найдите дверь, убейте там солдата и спускайтесь вниз. Прямо будет 
проход. Идите в него, чтобы подобрать факел. Теперь возвращайтесь и поворачивайте напра- 
во (если стоять лицом к спуску). Спускайтесь вниз, убейте солдата и подходите к двери 
слева. Откройте ее ногой и убейте еще одного солдата. Здесь будет гореть огонь. Зажгите 
факел и возвращайтесь наверх. Теперь заходите по подъему, чтобы можно было достать до 
пожарной сигнализации. Подносите факел к колпачку - везде польется вода и откроются 
двери. Заходите в ту, что рядом с Вами, и поворачивайте там рычаг. Будет видно, как кран 
перенесет ящик в комнату, где Вы брали факел. Идите туда и с этого ящика запрыгивайте в 
другую комнату. Поразбивайте из пистолетов синие ящики и Вы обнаружите дверь, закры- 
тую на замок. Ключ здесь не нужен, просто выстрелите в замок из револьвера с лаз. прицелом. 
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За дверью найдете Ключ от чердака. Теперь возвращайтесь к мотоциклу и едете опять в 
Каньон. (Можете еще съездить в Город Мертвых и перепрыгнуть через огромный провал - 
там секрет, но потом все равно в Каньон). Идите опять к пальме и посмотрите на левую стену. 
Там вверху будет щель, но она перегорожена какой-то ерундой. Сбейте эту штуковину ре- 
вольвером. Теперь идите по ступенькам левее. Сверху с крыши будет стрелять мужик - 
убейте его и поворачивайте направо. Вы увидите наклонную полосатую крышу, а под ней 
будет люк с белой ручкой. Открывайте его, чтобы попасть в проход, ведущий к той расщелине, 
где пальма. Цепляйтесь руками и облазьте вокруг, пока не сможете спрыгнуть на крышу. 
Теперь по лестнице пробирайтесь на тот самый чердак, от которого у Вас есть ключ. Убейте 
плохого дядю и используйте Ключ от чердака, чтобы открыть двери. Перепрыгивайте на 
противоположный дом. Пробравшись по стене, Вы попадете в проход с блоком и маленьким 
окошком. Залазьте на блок и скомбинируйте арбалет и лаз. прицел. Теперь стреляйте в крас- 
ную кнопку вдалеке - откроются двери. Идите к мотоциклу и едете в левую часть от начала 
уровня. Там будет два подъема со ступеньками. Едете по правому и, включив нитро, перепры- 
гивайте на следующую платформу. Чтобы перепрыгнуть, надо отъехать как можно дальше, 
иначе ничего не получится. Теперь забирайтесь по лестнице наверх. Мотоцикл на время при- 
дется оставить. 

Спускайтесь вниз и подходите к валяющемуся солдату. Поговорив с ним, Вы возьмете 
Часть детонатора. Слева будет стоять столик - возьмите с него Ручку, а за такси Часть 
домкрата. Теперь открывайте обе двери с помощью красной кнопки и идите в те, что поболь- 
ше. Залазьте в щель и возьмите аптечку, а затем на лестницу. Уцепитесь за лестницу на 
потолке, пролазьте дальше и через щель попадете в небольшую комнату с блоком и закры- 
тым люком. На блоке будет кирпичная кладка. Соедините Часть домкрата с Ручкой и от- 
кройте люк целым домкратом, предварительно поставив его на кирпичи. Вы выйдете на кры- 
шу, где будет бить молния. Обойдите ее слева и увидите железную конструкцию в виде чаши 
или ковша. Эту штуку надо поставить в то место, куда бьет молния. Как только Вы это 
сделайте, увидите, как молния разбивает заграждение на мосту. Идите теперь туда и прыгайте 
на лестницу. Когда облезете вокруг, то справа будет проход, а если прыгнуть прямо, то возьме- 
те секрет. Возвращайтесь теперь в проход и спускайтесь вниз. Только спускайтесь задом, 
уцепившись за край, чтобы не потратить жизнь. Проходите зеленоватым коридором, повора- 
чивайте направо, еще раз направо и возле мертвого солдата подберите Датчик. Теперь быстро 
бегите правее, на возвышение с деревянными ящиками, т.к. сюда выбежит бык (стражник 
Семеркхета). Вам надо сделать так, чтобы он отбросил ящики, загораживающие путь (желез- 
ные ящики он разбивает тоже). Теперь идите в проход, поднимайтесь на балкон, а оттуда в 
«Каньон». 

Бегите в сторону пальмы в самый конец, где есть две лестницы. В этот раз идите по левой. 
Там Вы найдете выступ из песка, с которого сможете запрыгнуть наверх. Опять залазьте 
наверх по лестнице и опять же идите в Уличный базар. Теперь идите во вторые открытые 
двери. Выбейте следующую дверь, убейте солдата и бегите в проход по этой же стороне. Вы 
опять в Каньоне. Здесь за загородкой минное поле. Соедините Часть детонатора и Датчик и 
используйте Детонатор, чтобы взорвать мины. Теперь перепрыгивайте ограду и нажимайте 
красную кнопку. Откроется дверь к мотоциклу. Садитесь на него и едите дальше. Задавив 
солдата, Вы попадете во Врата Цитадели. Через загородку надо перепрыгнуть направо, а затем 
едите к раненому солдату (его, кажется, зовут Азиз). Лара отдаст ему Ключ от оружейной и 
он, пожертвовав своей жизнью, грузовиком и мотоциклом, уничтожит дракона. Посмотрев 
видео, Вы будете стоять перед полосатой колонной. Идите сразу налево. Там есть вход в 
другую комнату с такой же колонной. Там, никуда не поворачивая, пробегайте дальше и най- 
дете ступеньки, ведущие в комнату с рычагом.. Поворачивайте сго и увидите, как в первой 
комнате поднимаются желтые ворота. Теперь слева возьмите факел, зажгите его и идите в 
предыдущую комнату. Здесь надо зажечь веревку. Попрыгайте, если с первого раза не полу- 
чается, только не забывайте держать СТВЕ.. Возвращайтесь в первую комнату. За воротами 


|234 И 20012 


ТотЬ Ваег: [а5! Веуеаноп 





будут патроны и в полу будет проломлен проход. Идите через него, пока не попадете в 
большой зал со ступеньками и водой внизу. Прыгайте на платформу слева. Прямо будет 
лежать большая аптечка, но ее пока не берите - там ловушка, которую надо отключить. За- 
лазьте налево. Перед Вами будет лестница. Она ведет к секрету, а чтобы пройти дальше, 
разворачивайтесь и спрыгивайте задом, уцепившись руками за край. Чуть ниже будет рас- 
щелина, идущая по кругу вниз до самой воды. По ней Вы доберетесь до небольшого коридор- 
чика с водой. Из него залазьте в узкий проход справа и попадете в комнату с наклонными 
платформами, выдвинутыми из воды. По ним надо попрыгать и уцепиться еще за одну щель. 
Выбравшись в проем, прыгайте с разгона на другую сторону и сразу же убейте злого дядю. 
Теперь поднимайтесь наверх по ступенькам и войдете опять в большой зал, но уже сверху. 
Убейте еще одного дядю и идите к рычагу. Не подходя к нему, сделайте кувырок и убейте 
еще одного. Теперь можете повернуть рычаг. Вы увидите, как над большой аптечкой загорится 
огонь. Прыгайте теперь в воду и идите к этой аптечке. Подходите к огню, и он потухнет (а 
раньше, загорался). Дальше Вы попадете в комнату с четырьмя тумбочками и четырьмя 
знаками на полу. На каждой тумбе нарисована одна из букв М, Е, $ или У, Как Вы наверное 
догадались, это стороны света. Чтоб не мучаться, расставляйте тумбы в таком порядке: 

М - прямо Е - справа $ - сзади \/ - слева | 

Откроются три двери. Назовем их Западная(\/), Северная(М№) и Восточная(Е), чтоб не 
запутаться. Идите теперь в Западную дверь. Через нее Вы попадете в комнату с дыркой в 
полу. Падайте туда и окажетесь в воде с тремя проходами - два чуть выше и один ниже. 
Наберите побольше воздуха :-) и плывите в левый из двух верхних. В самом конце на 
потолке будет ручка. Тяните ее и выплывайте назад. Когда вернетесь, сразу же плывите в 
нижний проход (он будет прямо). Вы окажетесь в комнате, где впереди будет закрытая дверь, 
а справа выход через Северную дверь. Через нее заходите в Восточную и попадете в комнату 
с двумя мужиками и рычагом. Поворачивайте рычаг и опять идите в Северную дверь. Про- 
плывайте под водой к трем проходам и вылезьте в правый. Поворачивайте рычаг и плывите 
в нижний. Дальше уже воды не будет и Вы сможете потянуть металлическую веревку, кото- 
рая откроет двери. Идите туда и забирайтссь в маленький проход. Отсюда Вы увидите что- 
то вроде деревянной кладки. Вам надо будет спуститься вниз, побежать направо (там проход) 
и, оббежав вокруг, стать напротив деревянных заграждений. Стражники, оживленные фон 
Кройем, подойдут и начнут махать мечами. Таким образом они пробьют дорогу дальше. 
Теперь вылсзьте наверх и идите в темный холл. Спускайтесь вниз. Через дырку слева най- 
дете секрет. Затем идите прямо. Лара опять встретится с фон Кройем 
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та игра не нуждается в представле 
нии. Сетевой суперхит, заставляющий 
забыть обо всем пользователей Интер- 
нет и посетителей игровых клубов, наконец то 
пришел и на Огеатса$. 


Оружие 
А5МО/ ЗосКВШе 


А$МРО похож одновременно и на ВаЙзил, и на Воскеё Гаперег. Если вы выстрелите из пушки, 
этим вы не сможете нанести противнику много повреждений, если только вам не удалось подхва- 
тить перед этим предмет, называемый «АтрИйег», т.е. энергетический усилитель. Действие усилите- 
ля не проходит просто со временем, а только после того, как вы использовали всю его энергию, 
которую он несет в себе. А это происходит, только при использовании “энергетических” видов 
оружия, которым и является АЗМО. Эффект усиления будет длиться дольше, если стрелять толь- 
ко первичным огнем из АЗМО, Она имеет вторичный (альтернативный) способ стрельбы, который 
порождает большие энергетические шары, которые несут в себе больше поражающей силы. 

Если вы произведете альтернативный выстрел, слегка подождете, пока оружие активируется 
вновь, а затем поразите первичным огнем выпушенный шар, по мере его отлета от вас, в этом случае 
произойдет мощнейший взрыв, который подомнет под себя все живое, в радиусе своего действия. 
Это одна из главных комбинаций, применяемых в Опгеа|. Вы часто сможете услышать фразу: “Вы 
все только АЗМО и используете“, так как данная пушка часто просто сокрушительна в руках 
хорошего игрока. Ну и, наконец, вы можете делать “рокет-джампы” с помощью АЗМО, если ящик, 
на который вам не удается запрыгнуть, не очень высок. Я так обычно использую АЗМО-прыжки 
для того, чтобы добраться до Мера НеаЁВ на карте ОМОесК16. 


2. НасК Саппоп (Свинцовая пушка) 
Е1аК просто ужасен. Он подобен комбинации Степа4де ГапсВег и Зирег ЗВоёип. Некото- 
рые считают его ракетницей переходящей в шотган, что истинно, после некоторого объясне- 
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ния. Если вам доведется столкнуться с кем-нибудь лицом к лицу и выстрелить в него из 
первичного способа, тогда ему придется исполнить перед вами определенный ритуальный 
танец, прежде чем повалиться замертво в грязь. Вторичный огонь выстреливает нечто, выгля- 
дящее как желтый теннисный шар, который несет в себе большую разрывную силу, как квей- 
ковский рокет-ланчер, но из-за того, что данный заряд не может перелететь по прямой всю 
комнату, поэтому я рассматриваю его больше как Стгепа4е ГаипсеВег. 

Помните, при первичном выстреле, его заряды отскакивают от препятствий. Поэтому, если 
враг находится за углом, стреляйте в стену под углом в 45 градусов и заряды отразятся от 
стены, и градом полетят на встречу к нему. При использовании вторичного огня, если вы не 
уверены, что сможете в точности попасть в противника, попытайтесь стрельнуть ему под ноги, 
так что осколки (шрапнель) полетят вперед и попадут в него. 


3. 8-Ва|/ВосКе! [ацпсКег 


8-ВаП одновременно похож как на ВосКей Г.аипсВег, так и на Степа4е ГаиосЬег. Если вы 
никогда раньше не играли в Опгеа|, возможно вам лучше приметить на первое время, где на 
картах лежат эти штуки, и использовать их по максимуму, до тех пор, пока вы не приобре- 
тете достаточно опыта с другим оружием. Лично я не рассматриваю 8Ва| в качестве аналога 
Воскеё Гаипсвег’у. Попробую объяснить причину. Если производите выстрел из ВоскеЁ’а в 
Оцаке, вы можете продолжать свои палец на нажатом курке, и пушка будет продолжать 
выпускать ракеты. Однако в случае с 8-Ба, при удерживании нажатого спускового курка, 
пушечка будет продолжать накачивать ракеты в ствол, вплоть до шести штук, пока вы не 
отожмете кнопку огня, или по мере полного заполнения ствола ракетами, а в этом случае 
выстрел произойдет автоматически. Поэтому будьте осторожны. Из-за этого вы не сможете 
использовать эту штуку, в точности как ОцаКе’овскую пушку. Хорошая новость в том, что вы 
сможете производить ОцаКе-подобную стрельбу, как из КосКей ГаицпсВег”а, в Опгеа! Тоигпатепе,, 
при использовании альтернативной стрельбы у пушки, называемой Е1ррег. У-у-ух! Однако 
можно попытаться приноровится к стрельбе из 8-Ба, с использованием правильных вре- 
менных интервалов, для стрельбы одной ракетой за один раз. 

8-Ба| Гампсрег — великолепное оружие для использования начинающими играть в 
Опгеа[/ ОТ, я также считаю, что это всегда весьма полезное оружие, в случае правильного его 
использования. СасВе говорит, что первичный огонь - нечто, вроде быстрых гранат, но я не 
согласен с этим. Если что-то может быть похоже на эгепа4е [аипсВег, оно не должно стрелять 
по прямым линиям, так как гравитация должна существенно влиять на заряды. Ау 8-Ба!Га, 
при первичной стрельбе, выпускаются ракеты, но они слегка медленны (только чуть мед- 
леннее, чем Оцаке2 ракеты, что есть хорошо, так как в противном случае, эта пушка стала бы 
слишком доминирующей в игре, из-за своей мощности). Маленькая хитрость, - когда проис- 
ходит загрузка нескольких ракет: если в момент загрузки одновременно нажать вторичный 
огонь, после чего отпустить курок, когда ракеты вылетят, они не будут выстроены в обычную 
горизонтальную линию, а скорее в небольшой кучный круг, нанося МАССИРОВАННОЕ по- 
ражение. И не важно как много брони и здоровья было у врага, он погибнет при попадании 
6. ракет. Вторичный способ стрельбы просто похож на обыкновенный Степа4е ГаипсВег, за 
исключением, что они не будут так много отскакивать от препятствий. Только одну вещь 
следует упомянуть — это различное время взрыва гранат, при выпуске нескольких штук 
одновременно. 


4. Миюдип 

Миниган — одна из любимейших пушек. Много людей еще и не знают, как правильно 
использовать его. Если вы Оцаке2 СБашяип специалист, тогда вы уже обладаете знанием, как 
в совершенстве использовать эту пушечку. Только вам надо помнить, - ВСЕГДА использо- 
вать альтернативный огонь, во время стрельбы. Как и в Оцаке 2, направляйте поток пуль на 
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объект, по мере его отпрыгиваний и прочего маневрирования. Есть смысл сравнить это ору- 
жие и с [48ЪИп8-вип из Очаке 1/3, потому что вам необходимо все время удерживать 
постоянное направление на вашего оппонента, чтобы убить его. В Очцаке 2 моя любимая из- 
ничтожительная комбинация — переключение с СВа на Кай. В Чпгеа!/ ОТ - это использо- 
вание Миицзип’а и доведения объекта до почти предсмертного состояния, после чего пере- 
ключится на АЗМО и подстрелить его с помощью первичного выстрела. 

Да. Миниган часто выскользает из внимания многих Опгеа| игроков (новых и старых), 
потому что с его помощью намного тяжелей уложить противника, чем с помощью СВашбип 
или 18 Мепшя-вип в Оцаке играх. Это опять относится к тому же, что я говорил об АЗМО, о 
граничащих областях и точности в Опгеа|. В ОцаКе вы можете стрелять приблизительно 
рядом к объекту и наносит поражение, с помощью КаИзип или пулемета. Однако, в Опгеа|, 
вы должны действительно попадать в него. Оигеа! не так милосерден к неточности, поэтому 
когда вы используете такое точное оружие, как Мпияип - это требует продолжительного 
точного прицеливания и терпения. Делайте так, как сказал СасВе и всегда используйте вто- 
ричный способ стрельбы, и вы будете удивлены, как много времени займет полное опусто- 
шение обоймы из 200 пуль, при этом способе. Вы можете полностью разорвать на кусочки 
только что появившегося врага всего за 2 секунды. 


5. Тгапосаюг 

А сейчас поговорим об оружии, которое может вызвать бурный хохот. Оно поднимает 
способ фе]еЁтая’а на следующий уровень совершенства. Оно похоже на личный Теерокег в 
Оцаке 3, но лучше. Там Теерогег, будет перемещать вас в случайное, удаленное от текущего, 
место (обычно, в той же комнате). А эта пушка из ОТ, позволит вам сотворить с кем-нибудь 
фе] ета в матричном стиле. Для этого прицельтесь в него и нажмите альтернативный выст- 
рел - все он ваш. Больше не нужно ждать, пока кто-нибудь пройдет через ОцаКе Теерог, 
для того, чтобы заработать фраг. 

Позвольте мне еще добавить информации о Тгапз$осабог’е. Он похож на личный теле- 
портер из Очаке 3 в том, что он тоже телепортирует вас из одного места в другое - когда вы 
этого пожелаете. Но Тгап$1осафог в этом смысле действует по-другому. Есть смысл говорить, 
что это замена в ОТ, стандартного СтаррНая НооК (цеплятельный крюк) из СТЕ (Сарёиге 
Тве Е!авё). Первичный огонь выстреливает эти маленькие диски с замечательно большого 
расстояния, а после этого когда вы нажмете вторичный огонь вас переместит в место, где 
находится этот диск. Да, все красиво и просто? Когда же СасВе говорил о телефраге, он имел 
ввиду, что вы выстрелите диском на кого-нибудь, и прикрепите его там. После чего спокой- 
ненько перенесетесь на это место, создавая при этом ситуацию телефрага. В самом деле, — это 
весело. 


6. Ру5е бип и несколько лакомых кусочков. 

Рш5е Сил - это комбинация Очаке 3 Р!азта Сип и Оцаке 1 [45 бете вип, но с меньши- 
ми повреждениями. Хотя Ер1с может их еще увеличить, перед выходом игры, но тогда, оно 
станет очень похоже на стандартную ОчакКе-пушку. У вас должно получатся убивать этим 
оружием, в точности так, как вы это делали в Оцаке, но только за исключением, что это может 
потребовать больше времени и попыток. 

При первичном способе оно стреляет маленькими зелеными шарами очень быстро, как 
пушка р!азта &ип из Роот / ОцакеЗ. Хотя и каждый маленький зеленый шар сам по себе не 
наносит так много повреждений, нанося противнику по 5% повреждения. Если вам удастся 
удержать постоянный поток огня на противнике, он может быть дезориентирован тем, что его 
экран будет постоянно освещаться красными вспышками и тем, что заряды будут наносить 
боль объекту, облегчая дальнейшее его поражение. Вторичный огонь, как иу Ня епе яип, 
но больше из Онаке 1, чем из Опаке 3. Г.С в ОЗ - нечто лаговое, и я лично не люблю его. Во 
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вторичной стрельбе — это очень слабое оружис, но вы можете им легко наносить поврежде- 
ния. Так что, если вы знаете, что у противника менее 15% здоровья, доставайте Ри!5е Сип и 
просто распылите в его направлении, вызывая быструю его погибель. 


7. 1трас! Ваттег 

Это оружие приносит столько же удовлетворения и того же типа, сколько супер-шотган 

в О2. Подбегите к кому-нибудь и шарахните его по голове эти самым Ппрасё Наттег’ом, а 

‚ там вы поймете, о чем я говорю. Как я упоминал ранее, это оружие может применятся для 
рокет-джампинга. Как высоко оно вам позволит подпрыгнуть — это еще должно быть в 
точности определено. В действительности, способ рокет-джампа нужен в Чпгеа!/ ОТ только 
на картах, где нет латре Воо%5. 

Ппрасё Наттег в ОТ - ВЕЛИКОЛЕПНОЕ и новизное оружие. Это своего рода оружие 
перфораторного типа, но оно всасывает в себя большое количество воздуха, и выпускает 
резкими хлопками, под большим давлением. При первичном способе оно вбирает в себя 
столько воздуха, сколько может вместить, после чего вы можете подбежать к врагу и просто 
хлопнуть его им, а если у того окажется меньше 75% здоровья (или около того) — он просто 
улетит дождем из мелко разорванных кусков. Большое наслаждение. Вторичный выстрел 
просто выплевывает маленькую порцию сжатого воздуха, которая сгодится для мелкого тол- 
чка локтем с края отвесного обрыва. 


Основные тактические 


приемы и режимы игры 


Основы основ. 

Первое правило, о котором вы, скорее всего, и не думали, таково - оставайтесь спокойны. 
Вообще-то шутеры не располагают к спокойствию всей этой кровищей и кучами летающей 
шрапнели. Тем не менее, если вашей единственной задачей не является постоянно гнать по 
своим венам литры и литры адреналина, спокойствие может сильно помочь выиграть. Хоро- 
ший игрок пытается не слиться с игрой полностью. Он борется с таким желанием. Он не 
отождествляет себя с трехмерным персонажем на экране, а использует его лишь как инстру- 
мент, который может привести игрока к первому месту. С другой стороны, многие играют в 
шутеры ради атмосферы погони, ради сладкого страха, который наполняет грудь, когда за 
тобой бегут с большой пушкой в руке. В этом нет ничего плохого, но хорошие игроки так не 
делают. Если их персонах умирает, это не вызывает у них никаких эмоциональных откликов. 
Нажать кнопку, вернуться в игру и опять стать умной, методичной машиной для убийств. 

Ближайший родственник спокойствия - умелость. Умелый игрок знает карты, так как 
провел немало времени бродя по ним в одиночестве, выискивая нычки и бонусы. Он знает 
для чего хорошо каждое оружие и. пользуется всеми его видами. Его клавиши настроены 
так, что оружие меняется легко. Он не стреляет ракетами прямо в лоб противника и не 
тратит время на выстрелы, которые никогда не смогут попасть в цель. Играйте спокойно и 
умело и успех обеспечен. 


Знание - сила! 

Лучший способ сохранять спокойствие - это просто сохранять спокойствие. Если вы не 
изучали никаких восточных единоборств, то вряд ли у вас в запасе есть для этого особые 
приемчики. Однако некоторые игроки не могут избавится от чувства что, когда умирает их 
персонаж, им тоже в некотором роде пора в могилу. Но надо помнить, что паника лишь мешает 
процессу. 

Совершенно противоположный эффект оказывают знания. причем они легко достижимы 
всеми без исключения. Самый главный путь к победе (кроме хорошей координации движе- 
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ний и реакции) заключается в знании карт. Играйте на картах, которые вам нравятся больше 
всего, одни, без противников. Запустите многопользовательскую игру и поставьте число ботов 
на ноль. Обыщите всю карту и постарайтесь найти все вкусности вроде брони, усилителя 
урона, силового пояса и т.д. Потом поставьте себе одного бота и закрепите полученные 
знания на практике. 

И помните о том, для чего предназначено каждое оружие. Допустим, если вы стоите в 
коридоре и в руках у вас НасК, а на другом конце бот. Вы будете стрелять альтернативным 
огнем или не стоит? А ссли бот у вас перед носом? А если у него наверняка меньше 
здоровья чем у вас? И так далее. Подробно’каждое оружие описано в отдельном разделе. .А 
здесь следует сказать вот что: не надо просто глупо палить из того, что у вас оказалось в 
данный момент в руках. 

Стреляйте туда, где ваш противник будет, а не туда где он сейчас. Любой нормальный человек 
или бот будет постоянно двигаться. Даже самое быстрое оружие требует некого упреждения 
действий противника. Если вы все время наводите прицел на фигуру противника и нажимаете 
огонь, то пора прекратить так делать. Сыграйте с ботами в [зая и доведите свои навыки до 
хорошего уровня - цельтесь не точно в них, а справа или слева от фигуры. Это научит вас 
важному правилу - если хотите попасть в противника, вы должны знать, куда он пойдет. Ну или 
по крайней мере попробовать угадать. Главное - никто не будет для вас стоять на одном месте и 
позировать. 


Ручища и глазища. 

Неважно насколько спокоен игрок, его просто затопчут, если у него плохо с глазомером 
и неважнецкая координация движений. Любому игроку, будь он отец или ламо, сильно по- 
могает хорошая настройка управления. То, на какие клавиши и Кнопки мыши забиты какие 
команды, само по себе начинает в скором времени приносить урожай фрагов. Вариантов 
настроек существует туча, но в любой из них должен быть поставлен тоцзе #тее]оок, то бишь 
разворачиваться и смотреть мы будем мышью. Это позволит поднимать глаза вниз и опус- 
кать вверх :)) а также вертеться по сторонам. Без этого вы просто холодный труп. Честно. 
Сперва будет несколько непривычно и вы можете начать палить себе под ноги или в пото- 
лок, но скоро привыкнете. Оно того стоит. Ваша левая рука (если правая держит мышь) 
должна лежать’на клавишах, которые управляют стрейфом. Стрейф штука крайне важная. 
Также важны движения вперед, назад, прыжок и выбор лучшего оружия. 

Мое любимое оружие поставлено на кнопки АЗОЕ - прямо над кнопками движения. 
Кто-то может спросить, а почему движение вперед поставлено на мышь? Просто можно 
удобно переключаться с движения вперед на движение над даже не поднимая пальца с 
клавиши. Некоторые игроки ставят движение вперед на одну из кнопок клавиатуры, а на 
мышь ставят прыжок или еще что-нибудь. Принции настройки управления таков - по- 
ставьте эти критичные для игры действия на удобные для вас клавиши, к которым вам не 
надо будет тянуться. 


Проверьте свой пульс. 

Следите за своим здоровьем. Если вы с врагом обмениваетесь ракетами и каждая ракета 
отнимает у вас здоровье - не пропустите момент отступления. Если вы не на 100% уверены, 
что следующая ракета принесет вам фраг, сматывайте удочки и бегите поправлять здоровье. 
То же самое относится к любой перестрелке с любым оружием - если вам грозит смерть, а 
врагу нет - бегите кушать полезный йогурт. 

Как узнать, что’у врага проблемы со здоровьем? Ну прямого способа нет, так что надо 
полагаться на свои инстинкты. Мочился ли он с кем-нибудь еще перед встречей с вами? 
Сколько вы в него уже всадили? Светится ли вокруг него щит? (ро\мег зЫе!4 он же 
Р$).Подобные вопросы помогут вам определится с выбором. 
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А как лучше отступать, если уж пришлось? Удирать лучше вниз или вверх. Если вы 
побежите по горизонтальной плоскости, то вам будет очень легко всадить пули в спину. 
Поэтому, если рядом есть лифт - используйте его. Если имеются антигравитационные бо- 
тинки - запрыгните куда-нибудь повыше. Если вы бежите по коридору и вам в спину 
лупят из пулемета или чего-нибудь подобного + это вообще особый случай. Не надо про- 
должать бежать в том же направлении, если только совсем рядом нет поворота или какой- 
нибудь ниши. Лучше спрыгните куда-нибудь вниз или вверх. Хотя, если у вас полно брони 
и здоровья - лучше просто развернуться и настучать кому-то по голове. Есть небольшое 
исключение по поводу прыжков вниз - не убейте себя. Вы просто отнимите у себя фраг. То 
же относится к оружию. Если у вас мало здоровья, то не стоит убивать себя чем-нибудь 
взрывающимся вроде ракеты. Если в ботве вы случайно залепили себе ракетой под ноги, то 
лучше идите откушайте здоровья. Конечно, и здесь есть исключения. Например, вдруг вы 
} захотите стать камикадзе чтобы уничтожить сразу человек трех. Но в общем случае - воз- 
держивайтесь от ненужных самоубийств, 


Базовая стратегия игры в Оеа таки 
Слово десматч и так говорит о многом, Один труп = 1 фраг. Первые многопользователь- 
ские шутеры были основаны именно на десматче. Самый эгоистичный режим игры и, соб- 


. ственно, какая тут может быть стратегия? И так вроде все ясно. Но не забывайте, есть куча 
. приемов, не относящихся к спинномозговым рефлексам, которые делают одного игрока лучше 
другого. 


Плыви против течения, 

Хороший игрок знает и чувствует все инстинктивно. Он знает, сколько здоровья у врага. 
Кажется, что он точно знает, куда враг кинется. Он знает, когда пора уйти и где обычно 
тусуются игроки. Такое умение приходит со временем, но оно может прийти несколько бы- 
стрее, если этого сильно хотеть. К тому есть умения, которые приходят независимо от време- 
ни, а от того, что ты целенаправленно их разрабатываешь. Например, это знание расположение 
бонусов, нормальная настройка управления и т.д. В десматчевых картах обычно есть некое 
общее «течение». Игроки часто бегают определенными путями и эти последовательности 
точек назначения были заложены в карту разработчиками. Например, есть какое-то хорошее 
оружие на платформе, а под платформой здоровье. Большинство игроков прыгнут за оружием 
а потом упадут на здоровье, даже если оно совсем им не нужно. Карта предполагает именно 
такую последовательность действий. Постарайтесь сделать что-нибудь не так легко предска- 
зуемое. Скорее всего не только вы бегаете по проторенным дорожкам, другие поступают так 
же. А если вы побежите в обратном направлении, то столкнетесь с ними нос к носу, что в 
определенных ситуациях может быть вам на руку. 





Толпа - это карашо! 

У десматчевых карт есть еще одна особенность - обычно есть пара мест, где любит соби- 
раться народ. Обычно там лежат всякие бонусы, но место может стать густонаселенным и из- 
за оружия, особой гравитации и т.д. Если вы будете пасти такие места с оружием массового 
поражения Эта же ракетница или редимер), то ваши очки определенно пойдут вверх. 

Прыгать в самую гущу большой драки, пожалуй, является очень плохой идеей. Игроки 
обычно усиленно стрейфятся по кругу и не подходят слишком близко друг к другу. Если 
вы попадете в середину такой месиловки, то все внимание переключится на вас. Лучше встать 
в стороне, посмотреть, кому больше достается и сосредоточится на его убийстве. 

‚ Кстати говоря, если вы увидели, что кто-то умер, но самого убийцу не наблюдаете, то не 
тратя времени зря пальните в труп чем-нибудь мощным. После убийства многие бегут к 
трупу чтобы подобрать оружие или еще чего. Выстрелите ракетой или осколочной гранатой 
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и у вас есть шанс попасть в гордого собой убийцу. Если же у вас самого нет проблем с 
патронами, то воздержитесь от грабежа только что убитого врага. В этом нет смысла, да и 
другие игроки смогут легко предсказать ваше местоположение. 


Грязная игра 

Если вы играете для того, что бы доказать ваше превосходство над кем-либо - этот совет, скорее 
всего, вам лучше пропустить. А тем, кто просто хочет выиграть, он пригодится. Если у вас есть такой 
шанс, стреляйте в человека, которого уже мочат. Стреляйте в того, в кого уже всадили пару патронов. 
Если вы наблюдаете за массовой битвой, то обычно видно, кому приходится хуже всех. Он все равно 
уже труп - так убейте его. Иногда по тому, как игрок стреляет и двигается, понятно, что он новичоки 
мало знает. Пользоваться этим неэтично и, возможно, нехорошо, но само название «Чеа тайсВ» дает 
вам право на любые гадости. Убийство игроков, которые чатятся или у которых откровенные лаги, 
это вообще отдельная статья и мы оставим это на вашей совести. Не отвлекайтесь на игроков, которые 
подбегают к середине боя. Если вы некоторое время бьетесь с кем-то, то у вас обоих убавляется 
здоровье, патроны и т.д. И вот прибегает кто-то еще - но он скорее всего хорошо отожрат и 
заправлен. Не делайте ошибки, типичной для новичков, не надо атаковать любую мишень, которая 
появляется у вас в поле зрения. Сконцентрируйтесь на своем основном объекте. 


Защищайте свои интересы 

В отличие от других режимов вроде Аззаи и ОПопипайоп, в десматче вполне можно 
выиграть, проведя весь матч на одном месте. Иногда, на некоторых частях карты лежат не- 
сколько хороших орудий, броня ит.д. (например на ОесК16 ракетница, гедеетег и Р$ распо- 
ложены не так далеко друг от друга. А на Конвейере совсем рядом лежат броня, квад и мега). 
Скорее всего другие игроки тоже будут там пастись. А это значит, они будут стрелять друг 
в друга, бегать кучами, а это вся значит фраги для нас. Если вы играете в {сатр1ау, то стоит 
заметить, что многие игроки в первую очередь смотрят на свои очки, а не на то, как дела у 
команды. Особенно это важно в СТЕ' и Пот тайоп, но может проявляться и в десматче. 
Например вы берете броню прямо перед носом у союзника, которому она явно нужна больше. 
Не забывайте, что в ваших интересах, чтобы ваши союзники не дохли. Если вы играете 
командами, то лучше бегать вместе со своим другом. У этого варианта есть недостаток - враг 
может убить вас обоих сразу, заработав 2 фрага. Но преимуществ все-таки больше: вы смо- 
жете убить врага вдвое быстрее; угол обзора получается больше; врагу приходится отвле- 
каться сразу на обоих и пытаться убить вас одним махом. 


Мелочи 

Как уже было замечено раньше, старайтесь не убить себя, следите за своим здоровьем, 
вовремя отступайте. Старайтесь также забрать выше своих врагов. Такие орудия как ракет- 
ница, Наск, геЧеетег производят хороший эффект, попадая в твердые поверхности рядом с 
игроком. Стреляя в кого-то сверху вниз, вы сможете причинить таким образом хороший урон. 

Используйте транслокатор для того, чтобы брать бонусы. Повесьте использование транс- 
локатора на какую-нибудь удобную клавишу. Также используйте его, чтобы попасть на высо- 
кие точки с которых можно снайперить. 

Попробуйте притворять мертвым, вдруг эта тактика сработает. С другой стороны - не 
забывайте стрелять в подозрительно лежащие тела. 

Если у вас кончаются патроны а на сервере поставлена галочка на опции \\уеароп 5бау, то 
бросьте оружие на землю, а потом опять подберите - у вас будет стандартное количество патронов. 


Базовая стратегия штурмовой игры 

Атакующие: отвлекайте и продвигайтесь медленно. 

Если времени не слишком мало, то в осаде нужно запастись терпением. Само собой, если 
у атакующего есть шанс выполнить задание, особенно ссли оно приведет к окончанию игры, 
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то лучше этим шансом воспользоваться, даже за счет своей смерти. Но команле не становится 
легче, если атакующий бросается на штыки и бесполезно умирает в одиночествс. На картах 
полно мест, где атакующий может оказаться очень полезным и совершить диверсию. Если 
вы не уверены, что лобовая атака не поможет команде, лучше не нападайте. Бегайте там, где 
защитники вас не ждут и изматывайте их. Чем больше врагов бы будете отвлекать, тем 
больше у остальных членов команды шансов выполнить задание. Конечно, это не слишком 
отразится на полученных вами очках, но все же. Если же вы жадный и хотите получить 
очки для себя, то все равно стоит дождаться подкрепления. Возможно, ваши соратники 
примут на себя пули и вы победно пройдете по трупам к славе. 

Оуег]от4, Н1$рес4 - достаточно линейные карты. А вот Енраёе, Воок, ОссапЕоог и Магоп 
- нет. На них есть возможность крутится рядом с нужной кнопкой или дверью и ждать, когда 
соратники ее для вас откроют. Например на карте Воок клетка с рычагом открывается, когда 
вы перестреливаете 2 цепи в библиотеке. Но никто не будет защищать клетку, пока идет 
осада библиотеки. Если атакующий спрячется за клеткой, то он сможет нажать на рычаг и 
выбежать за ворота задолго до того, как защитники вернутся из библиотеки. Но стоит по- 
мнить, что часто 1 атакующий решает многое. Ион может целый час стоять за этой клеткой и 
ждать, когда ее откроют. Только ее не откроют, так как остальные члены команды просто не 
могут справится с подобным заданием. Так что надо аккуратно все обдумывать. 


Мгновенная смерть? 

Защитник должен сразу убивать атакующего, как только он его видит. А к атакующим это 
не относится. Часто после смерти защитник может появится в гораздо менее удобном для 
атакующих месте. 

Если вы видите, что у вашего соратника есть шанс нажать на нужную кнопку, не стойте 
без дела. Например, на той же Воок, если ваш товарищ открыл библиотеку и побежал туда 
перестреливать цепи, то нет особой пользы бежать за ним (если вы уверены, что он добежит). 
Лучше сразу бежать к следующему пункту назначения - клетке. Вы сможете нажать на 
рычаг практически сразу после удачного действия вашего товарища. 


Защитники 

Если защитники знают, что у атакующих мало времени, то они должны быть готовы к 
тому, что атакующие пойдут на рискованные шаги. Они должны охранять кабину Фрегата, 
ворота на Воок и т.д. Когда атакующих поджимает время, они едва ли будут нападать 
сплоченными и организованными группами. Защищающий должен посмотреть, когда дос- 
таточно других охранников и в это время сходить за патронами и здоровьем. Если же 
времени много, то нужно помнить, что лучшая защита - это нападение. На большинстве карт 
нападающие появляются в одном и том же месте. Защитники должны перенести поле боя 
как можно ближе к этому месту. 

Защитники должны все время быть в курсе того, какие позиции они уже сдали и в 
связи с этим выбирать наилучшие места для обороны. Например на Оуеоаг4 глупо дер- 
жать под прицелом лодку, если атакующие появляются в замке. Также нелепо охранять 
терминал номер 2 на ОсеапЕ]оог если в рабочем состоянии остались только терминалы 1 и 
2, 


Базовая стратегия при захвате флага 

Цель игры в СТЕ очень проста, но имеется куча способов ее достижения. Нет ничего лучше 
чувства, которое испытываешь удирая с вражеским флагом и слышишь грохот оружия за 
спиной. Вполне очевидно, почему разработчики вставили этот режим в игру. 

Вы понимаете, что нужно захватить вражеский флаг. Ну захватили, а дальше-то что с ним 
делать? В первую очередь надо взглянуть на свое здоровье и патроны. Если вы закованы в 
броню, а в руках огромная пушка, то вполне можно попытаться прорваться на свою базу, не 
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замечая назойливых врагов. Если все не так, то выкиньте что-нибудь неожиданное - напри- 
мер, спрячьтесь ненадолго на вражеской базе (только не забудьте, что человек с флагом 
светится и это видно даже через стены). Найдите какое-нибудь место со здоровьем или 
броней и подождите там. Враг, скорее всего, думает, что вы на всех парах мчитесь к своей базе. 
Пока вы стоите, напишите своим товарищам по команде где вы, чтобы они смогли действо- 
вать обдуманно. Кто-то из них даже может прийти вам на помощь. Хорошим ходом будет 
дезинформация противника - напиши так, чтобы все видели, что вы пойдете там-то, а сами 
идите другим путем (ЛоукШег - в наших реалиях мало выполнимо. И себя-то не слышишь, 
когда все вокруг матом орут... А писать - вообще пальцы отваляться). 

Помните, что вы не можете использовать транслокатор т.к. флаг останется на том месте, 
откуда вы телепортировались. Ваш единственный шанс - подставить под огонь соратников. 
Лучше если кто-то из вашей команды окажется между вами и врагом. Если ваш товарищ 
бежит с флагом, станьте позади него и прикрывайте его спину. Отвлекайте всех врагов, 
которых встретите. А если вы несете флаг, то делать этого совсем не стоит, если только вы не 
имеет брони и полного здоровья. Им нужно будет лишь раз прикоснуться к флагу на трупе 
чтобы ваша работа пошла псу под хвост. 


Прятки. 

ке обе команды держат чужие флаги, то ключом к спасению будет общение. Сообщите 
своим товарищам где вы, сколько у вас здоровья, нужна ли вам помощь. В принципе самым 
безопасным местом является ваша и база и оттуда будет проще всего принести флаг, когда 
ваш флаг вернется на место. К тому же там есть здоровье и там будут появляться ваши 
убитые товарищи.Если вы держите чужой флаг и у вас достаточно здоровья, брони и 
патронов для того, чтобы воевать самому, можете попробовать это сделать. Не факт, что вы 
сами сможете отбить ваш флаг, но стоит попытаться помочь сделать это другим. Если вас 
сильно ранят, возвращайтесь на базу лечится. Помните, вам выгоднее оставаться живым, чем 
заработать пару фрагов на убитых. 

Некоторые карты сделаны специально для снайперов (например, Еасшя \\ог14$ и 

ТауаСлапё) Если большинство ваших товарищей снайперят, то особого толку присоединять- 
ся к ним нет. Лучше идите в наступление и берите флаг. 


Погоня. 

Если вы гонитесь за человеком, укравшим флаг, сконцентрируйтесь именно на нем. Стре- 
ляйте в него, а не в его защитников и ни на что не отвлекайтесь. Выучите карты, чтобы знать 
все короткие и обходные пути. Если у кого-то, стоящего между базой и человеком с флагом, 
есть снайперская винтовка, то ей стоит воспользоваться. И постарайтесь не открывать свое 
местоположение, пока не появится человек с флагом. 


Бонусы. 

нА вкусности вроде брони и квада тем, кто бегает по карте. Защитники обычно 
появляются на базе и могут быстро вернуться к выполнению своей задачи. А вот атакующим 
надо усиляться с помощью Квада, Р$ и дополнительного здоровья, чтобы прорваться через 
вражескую защиту. Также берите гефеетег, если он есть на карте и берегите его до самой 
вражеской базы. Потом выносите им всех внутри и забирайте флаг. 


Распределение ролей. 

СТЕ болыше чем другие варианты ‘игры нуждается в грамотном распределении ролей 
среди команды. Если вся команда атакует, то противник легко заберет ваш флаг и зарабо- 
тает на этом очки. Если все снайперят, то счет у вас будет нулевой и вы опять-таки можете 
проиграть при хорошо организованной внешней атаке. 
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Если никто не защищает базу - возьмите это на себя. Если игроков в команде много - 
пошлите двоих заниматься исключительно тасканием флагов. Остальные тоже будут атако- 
вать, но именно эти двое будут удирать с флагом. Если у вас есть двое, то можно поступить 
так - один берет флаг, а другой прячется на вражеской базе и берет флаг, как только он снова 
там появляется. Обычно все враги уходят с базы, если их флаг захвачен. 

Выбор дороги. 

На большинстве карт имеется несколько дорог к базе и флагу. Не надо бегать по одному 
и тому же маршруту из раза в раз. Изучите карту, найдите все потайные дорожки и бонусы. 
Пусть команда наступает сразу по нескольким дорогам. НЕ становитесь предсказуемым, а то 
враг начнет защищать выборочные маршруты и пресекать все ваши попытки. 


Базовая стратегия при игре в ЭоттаНоп 
Азы, 


Это очень динамичный вариант игры, требующих хорошей организованности, командной 
игры и умелой защиты. К тому же здесь выигрывает команда, которая хорошо знает карту и 
всегда может найти короткий путь к нужной точке. На каждой карте есть ряд точек, распо- 
ложенных в ключевых местах уровня. Чем дольше команда держит позицию, тем больше 
очков она получает. Чем больше точек вы контролируете, тем быстрее вы набираете очки. 

Для победы должна быть хорошо развита связь между членами команды. Выберите себе 
лидера, который будет говорить, кому какую точку охранять или брать. Если у вас большие 
трудности с защитой какой-то определенной точки - переключитесь на оставшиеся. Если 
вы контролируете больше точек, чем противник, то вы выиграете. Команда, первая набравшая 
нужное количество очков или набравшая большая очков за определенный промежуток вре- 
мени, считается победившей, 

Помните, что убийство врага не добавляет команде очков. Так что не надо здесь играть в 
десматч. Здесь важна командная игра. Сконцентрируйтесь на защите и взятии контрольных 
точек, а не на мясорубке. 


Организованная команда. 

Это командная игра и, естественно, для победы нужна слаженная команда. Слушайтесь 
товарищей и выполняйте их приказы. Если вам сказали защищать точку - защищайте ее! 
Используйте встроенную систему команд (нажмите кнопку У для появления окна команд) 
для того, чтобы отдавать приказы. Если чувствуете, что команда ничего не может сделать, 
возьмите на инициативу и раздайте задания. Прикрепите игроков к определенным частям 
карты. гораздо труднее болтаться по всей карте от одной контрольной точки к другой. Ска- 
жите, чтобы игрок защищал определенную часть уровня - не обязательно одну контрольную 
точку. Это может быть территория между двумя такими точками. И пусть он остается там, 
даже если в этой местности ничего не происходит. Если он будет отлучатся - это войдет в 
привычку и команда снова станет дезорганизованной. Создайте для себя некий план и при- 
держивайтесь его до тех пор, пока не поймете, что.он совершенно негоден. Тогда придумайте 
другой план. (ДоукШег - ну и советы... Эти парни явно работали в молодости в службе 
технической поддержки). 


Совместный штурм. 

Редко игрок пошлет всю свою команду защищать одну единственную точку. Поэтому мож- 
но легко захватить точку, послав туда превосходящее по количеству число человек. Конечно, 
тогда мы оставляем другие точки незащищенными, зато берем другую важную точку. Важны- 
ми контрольными точками являются те, рядом с которыми лежит хорошее оружие и бону- 
сы. Если у команды постоянно есть доступ к бонусам, то защищать точки становится гораздо 
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легче. Также важны точки, из которых можно легко попасть к другим контрольным точкам. 
Если вы контролируете пути, ведущие к точкам, то у вас есть шанс постоянно держать их и, 
соответственно, все время набирать очки. 


Поревонио ботов. 
и борьба с ними 

Начнем с того, что боты в ОТ являются лучшими в мире, но являются ли они действи- 
тельно хорошими соперниками в игре? Для ответа на этот вопрос следует полностью разоб- 
рать их алгоритм поведения. 


Передвижение 

Нынешняя технология программирования ботов заключается в том, что им заранее про- 
кладывают маршрут по карте, которому они и будут слепо следовать. Да, в ОТ искусственные 
соперники ведут себя немного лучше, чем в ОЗА, не бегают столь прямолинейно, но это не 
меняет сути. За одну - две игры можно полностью проанализировать их маршрут. Он совер- 
шенно не будет меняться от изменения настроек бота. 

Например, уровень Ом-Оеск16][. На нём бот никогда не забежит в телепорт внизу карты, 
где лежит БосКкеё ГаипсВег (его может лишь отбросить туда чем-нибудь). После взятия 
рядом лежащего оружия он с радостью побежит назад, что даёт Вам возможность заранее 
пустить туда сферу: ргипагу Яге: Ёгав. Дуэль с ботом на этой карте будет элементарной, если 
использовать примерно такой маршрут: Ро\ег ЗМе4 (далее Р$) -> ботинки - > сфера - 
> Ри[5е вип - > ЕаК (около кислоты) - > обратно. По пути, убивая бота, вы как раз будете 
прибегать к респавну Р$’а. Дуэль закончится со счетом примерно 35:-*. Бот несколько раз 
все равно утонет в кислоте. Подобные маршруты с легкостью выучиваются за пару игр, для 
этого не надо открывать Оитеа!ЕО и изучать передвижение ботов. 

Главная особенность ОТ бота - безумное преследование. Если вы только попались ему на 
глаза, то. можно даже не рассчитывать убежать от него. Нет, это, конечно, реально. Можно, 
быстро передвигаясь прыжками и срезая углы, оторваться от него, но, скорее всего, у вас это 
не получится. Бот будет преследовать вас с абсолютно любым оружием. Будь у вас Р$, 199%, 
Ратазе АшрИйег, шиизип: он будет бежать за вами с епогсег’ом, как собачка, когда жеу 
него кончаться патроны - с нарасё Ваттег’ом (при изменении характера поведения бота, к 
примеру, на «саиНоцз», передвижение бота меняется лишь частично: ) 

Если у вас есть Звоск ЕЙе, а рядом находится лифт, то забегайте в него, поднимайтесь, немного 
отойдите, пускайте сферу: ргипагу Йте:#гая. Я могу вас уверить на 100%, что бот последует за вами в 
лифт. Самым обидным в передвижение бота является отсутствие у него возможности передвигаться 
по карте и посещать те сё места, где у него не проложен маршрут. Например, все знают, что на карте 
Ри-Сшзе][ боты никогда не берут маленькую бронь (наколенники), хотя постоянно пробегают мимо. 
Так же боты не могут преследовать вас в этих местах. Например, медленно удаляясь от преследовав- 
шего меня бота с нпрасё Ваттег’ом, на уровне От-Сигзе][, я запрыгнул от Зтрег Ее к аптечкам, 
взял их и остановился. Бот застрял в проходе, неумолимо бежав вперед, т.е. вроде бы шевелил ногами, 
но стоял на месте. Четыре выстрела из Ел®югсег’а с длинным промежутком: вая. Он даже не думал 
убегать: просто застрял. И поверьте мне, это далеко не единичный случай. С точки зрения любого 
игрока, передвижение бота выглядит нелепым. Если вы хотите в этом убедиться, то, зайдя спектатором 
в игру с несколькими ботам, просмотрите сё из глаз любого из них (для этого необходимо ввести в 
консоли «ре тпаме\ 0»). Изумленная улыбка гарантирована. 


Стрельба. 

Я много экспериментировал над ботами. Изменял им множество параметров, от всех мак- 
симумов, до всех минимумов =). При увеличении качества стрельбы практически до макси- 
мума, бот остается довольно реален в своих боевых возможностях. Это не ОЗА па таге 
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убийца, у которого 100%-е попадание из ВосКеё Гаипсрег’а в ближнем - среднем бою. Мож- 
но прыгать, стрейфиться: все равно пущенная им ракета попадет вам не под ноги, не рядом, а 
прямо в нос. В ЧТ стрельба противника остается более-менее реальной, но со своими недоче- 
тами, о самом обидном из которых я упомяну ниже. 

Возьмем, к примеру, Зтрег Ве. В каком бою она лучше всего применима? Правильно, в 
дальнем - среднем. Очень сложно попасть в прыгающего рядом вокруг вас соперника. Как 
же распределяется % попадания относительно дистанции у бота? Очень просто: чем дальше, 
- тем хуже. Зачем что-то выдумывать, анализировать, ведь все гениальное - просто. Получа- 
ется следующее, чуть-чуть двигаться влево вправо, находясь на большом расстоянии от бота, 
вы никогда не будете им поражены. Но, когда вы попытаетесь применить свой навыки, пере- 
ключиться на Ризе дип, подбежать поближе к боту и добить его в упор, то не тут-то будет. 
Это практически невозможно победить Зшрег гШе бота в ближнем бою. Просто посчитайте: 
63% с одного выстрела. 100%(!) попадание вблизи. 3-4 выстрела и то, это если вам повезет, и 
бот не попадет сразу в голову. Стрельба из остальных видов оружия является довольно 
реальной. Так что не надо боятся, если у вас было 150 брони и 100% жизней, а бот уложил 
вас из шицзип”а буквально за одну секунду, это не читинг, вы можете с легкостью сделать то 
же самое. При установке параметра ассигасу на максимум, бот действительно имеет 100% 
попадание из любого оружия. Тренировка с таким ботом на $шрег Агепа очень помогает, т.к. 
либо вы убиваете его первым выстрелом в голову, либо умираете через 2 секунды, независимо 
от вашего стиля передвижения. 


Нечеловеческие возможности. 

Да, увы, но боты в ОТ обладают некоторыми способностями, которые недоступны нам, как 
игроку. 

Например, на карте От-Сигзе][ Р$ лежит за проходимой, но непрозрачной стеной. Т.е. для 
того, чтобы узнать есть ли там Р$ на данный момент, вам необходимо забежать в это малень- 
кое углубление в стене. Боту этого делать не надо, он изначально знает о нахождении там 
чего-либо. Т.е., вы могли взять Р$ в тот момент, когда бот находился в другом конце карты 
и никак не мог этого слышать, следовательно, просчитать время респавна. Но, тем не менее, он 
подбежит именно в момент появления рулеза, либо подождет 2-3 секунды до этого момента. 
Следовательно, бот всегда знает время до респавна абсолютно всех(!) рулезов на карте. Вер- 
немся к карте От-Сигзе][. 

Вы можете спрятаться в этом тайнике и ждать респавна Р$’а. Реальный игрок не сможет 
заметит вас, но, скорее всего, пустит туда ракету. Тем временем бот будет вас отчетливо видеть 
и расстреливать, к примеру, из шиизип’а. Даже не пытайтесь притвориться мертвым, спря- 
тавшись тем самым от преследующего бота. Странным образом, бот всегда контролирует про- 
странство, находящееся у него над головой. Невозможно спрыгнуть на него сверху, оставшись 
незамеченным. Уже в полете, вы, скорее всего, поймаете одну из его ракет. Тем временем для 
реального игрока, нападение сверху всегда является неожиданностью. Скорее всего, пример- 
ную картину того, как видит поле боя бот, можно получить, написав в консоли команду 
«гто4е 2». У вас появится возможность видеть соперника чуть раньше того, как он выйдет 
из-за препятствия (стены). Чем, собственно, боты очень часто и пользуются. Например, вы на 
10 миллисекунд высунулись из-за стенки и уже поймали ракету: 


Ум. 


Конечно, нынешние боты это не монстры из Поот’а, но великолепным интеллектом они, 
увы, отличиться не могут. Первым показателем глупости и ужасного анализирования ситу- 
ации является бесконечное преследование Вас ботом. Даже самый плохой ламер немного 
задумается о преследование, когда у него в руках будет лишь еп гсег. 
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Иногда, ОЧЕНЬ редко, после несколько секундного боя, бот попытается убежать, что у 
него, скорее всего, не получится. Чаще всего смысл в его отступление отсутствует полностью, 
т.к. он пытается уйти по одной и той же схеме: развернуться и, следуя по прямой, убежать в 
противоположном направлении. Т.е. вновь никакой оценки окружающих его объектов и 
предметов. Скорее всего, бот пытается убежать только в том случае, если находится на про- 
ложенном маршруте, следовательно, будет отступать по прямой. А какой смысл так убегать от 
Зшрег В Ше’а, ВосКеё Гаиперег’а, ЗВоск Е Ше’а, тнибил’а и т.д.? Правильно, никакой. Убить 
соперника в таком случае сравнимо с отбиранием конфетки у маленького ребенка, даже 
противно как-то :). Вы, наверное, часто замечали, что, убив вас, бот не подбирает оставшееся 
после этого оружия? Почему? Это не говорит о том, что оно у него в избытке, это - отсут- 
ствие анализа окружающих объектов. Вы можете играть на очень маленькой карте в большом 
мясе, и будете всегда подбирать Ваше оружие там, где недавно были убиты Со4НкКе ботом. 

Иногда, совершенно случайно, ОТ бот может пробежать по-вашему оружию и, тем самым, 
подобрать его. Умение переключаться на нужное оружие в нужный момент у ОТ бота развито 
очень некачественно. Например, подобрав новое оружие, он никогда сразу на него не пере- 
ключится, а будет продолжать бегать с Епюгсе’ом некоторое время. Когда он заметит вас, то в 
этот момент начнет переключать оружие, теряя тем самым драгоценные секунды своей жизни. 
Если бот преследует вас, то, скорее всего, будет стрелять из того, что у него в руках до тех пор, 
пока у него не кончатся патроны. Жесткая привязанность бота к.проложенным маршрутам 
не дает ничего хорошего. 

Например, на уровнях От-Ппрема! и Ом-ВеБе|, маршруты проложены настолько ужас- 
но, что боты всюду застревают. Т.е., побегав по огромному уровню минут 5-7, я так никого и 
не встретил. В результате продолжительных поисков я все-таки забежал в какую-то комна- 
ту, где бот, упершись в один из барьеров, продолжал бежать на месте, полностью меня игнори- 
руя. Судьба остальных «игроков» мне стала понятна. Т.е., встретив неведомое препятствие 
(барьер, впадину), бот даже не будет пытаться перепрыгнуть (обойти) его (её), а продолжит 
упрямо следовать указанному маршруту. . . 

Иногда, в строго определенных случаях, боты показывают серьезный уровень своего ин- 
теллекта, пытаясь, к примеру, зажать вас в определенном месте на карте. Например, на уровне 
Ри-Ма[еуоепсе, спустившись к воде, бот не будет преследовать вас позади: в случае вашего 
движения к ЗВоск В\е’у он попытается прикрыть лифт, не давая подняться по нему, в 
случае движения к Е!асК’у, вновь перекроет проход. Да, это действительно показатель умения 
зажимать и немного прогонять по респавнам, но встречается это, увы, крайне редко. К тому 
же в каждом случае эта попытка зажать вас будет идентична предыдущей. 

Боты в совершенстве владеют итрасё Ватитег’ом. Если повысит настройки бота до мак- 
симума, то вы никогда не сможете убить его из трасё Ваттег’а, если он бежит с ним же к 
вам на встречу. У него он сработает именно в тот момент, когда вы окажетесь в радиусе 
действия данного оружия. Причем использование этого оружия слишком схоже у всех ботов. 
Например, если вы увидите двух игроков с ПН, то какими будут ваши первые мысли? 
Скорее всего «Ура! Халявные фраги, ну: минимум-то один!». С ботами все обстоит по- 
иному. Попав в такую ситуацию я не получил ни одного фрага, т.к. 2 бота, встретившись лицом 
к лицу, уложили друг друга из Ппрасё Наттег’а одновременно! Обидно прямо. 

В СТЕ, Ропитайоп и Аззаи! боты умело используют ТН для преодоления препятствий, но 
не всегда к месту применяют его в Оса тафеЬ’е. Оцените следующий пример. Играя на От- 
ТитЫ пе, я взял наколенники (50% брони) повернул к Вю ВШе и услышал звук Ппрасё 
Нашштег’а у себя за спиной. Не разворачиваясь я побежал к ящику и запрыгнул на него, 
после чего начал расстреливать противника из имеющегося Епогсег’а. Боты, увы, такого де- 
лать не умеют, так что он выстрелил из 1Н себе под ноги, решив тем самым запрыгнуть на 
ящик и потерять 54%. Я, спрыгнув с ящика, отошел немного в сторону и добил бота. Как 
охарактеризовать такой поступок? С одной стороны - это прогресс в анализе ситуации, с 
другой - его полный провал. 
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Театрау с ботами 2х2 (3х3) сводится к их прогону по респавнам. Суммарный отрыв от 
Со4НКе ботов при качественной игре превышает несколько раз. Главная проблема в этом 
типе игры у ботов заключается в том, что они бегают одной, большой кучкой. Т.е. при игре 
2х2 один из ботов имеет указание «Соуег ше», относительно другого. Ваш напарник имеет 
такое же указание по умолчанию, его следует изменить на «Егее]апсе». Отсутствие активного 
бота-лидера снижает {еатр!ау’ность команды до нуля. Тем временем в ОЗА бот-лидер про- 
сто бесит. Вы можете сидеть у себя на базе с вражеским флагом, а он будет кричать, мол, 
отбери и защити наш собственный. 

Что действительно радует в ОТ ботах, так это умение играть во множество типов игр. В 
ПопиваНоп, СТЕ, Аззаий и т.д. Причем в каждом типе игры вы можете с легкостью управлять 
своими напарниками, используя удобное меню управления ботами. Да, боты в ОТ умеют иг- 
рать в несколько видов игры и делают это лучше всех в мире, но подробно описывать их 
поведения в каждом из них я не буду. Глюки. Как ни печально, но, несмотря на уже имеюще- 
еся огромное количество недостатков, ОТ боты обладают ещё и несколькими; но очень серь- 
езными глюками, которые кардинально меняют моё отношение к ботам в целом. 

Вы очень часто могли сталкиваться с тем, что боты зацикливаются. Чаще всего это зак- 
лючается в следующем: бот выбегает из-за колонны, стреляет (100% промахивается), забега- 
ет обратно. Это будет продолжаться сколько угодно долго (особенно если играть, к примеру, 
1х1, 15а). При таких повторяющихся действиях убить бота становится чрезвычайно легко, 
что понижает интерес в игре с ботами в целом, если учитывать то, что это повторяется в 
каждой игре десятки раз. Так же можно заметить, что иногда бот начинает передвигаться (в 
частности - убегать) очень медленно, даже чересчур. Т.е. двигаться шагами, а не бежать. 
Причем это не специально предусмотренная им тактика, это очередной глюк, вы можете пре- 
следовать его, стрелять (не стрелять), бот даже не обернется. Зачем, по-вашему, отступать 
черепашьим темпом, когда остается мало %, а сзади нападет противник с шнигип’ом? Для 
бота этот вопрос остается риторическим. Такой глюк так же проявляется в застрявании бота 
посреди карты. Он как бы теряет ориентацию в пространстве, начинает очень медленно пово- 
рачиваться, осматривая все вокруг. Подошедший только что человек и взглянувший на Ваш 
монитор может с сарказмом спросить «И то это СоаНКе бот?». 

А следующий, самый серьезный и очень обидный баг, встречающийся в игре ПОСТОЯН- 
НО, который очень меня разочаровал, заключается в том, что через некоторое продолжитель- 
ное время, при неизвестных мне обстоятельствах боты перестают по вам попадать. Т.е. вы 
можете стоять на месте, а бегающий вокруг вас бот с пипзип’ом, будет стрелять до тех пор, 
пока у него не закончатся патроны, но не отнимет у вас и 1%! Возможно, сейчас вам показа- 
лось, что это бред, но я уверю вас в обратном. 

Впервые я встретился с этим поставив мутатор Зпрег Агепа. Просто прокачивал стрель- 
бу из снайперки. 3 бота, 20 шт, Ом-МогЫа$][, Зтрег Агепа. Сначала все шли на равных, 
практически фраг в фраг, но потом я стал очень быстро отрываться: вскоре набрал Со4ИкКе. 
25(1) убийств, без смертей, на замкнутом уровне, с 3 ботами Со4ИКе : нереально!!! Как раз 
наоборот, все вполне осуществимо. Могу предложить вам следующее: поставьте 2-х(!) ботов, 
Рт-Могыа$][, Итейюй 0, Зтрег Агепа, Со4ЙКе. Немного поиграйте, когда заметите, что вас 
уже давненько не убивали, встаньте посередине карты и уберите руки с клавиатуры и 
мышки. 2 бота будут прыгать, стрейфиться, стрелять и т.д., но не будут попадать ни по вам, 
ни по друг другу. Я добивался такого эффекта, ставя и 6-х ботов, выглядело это очень 
смешно. Но при большом количестве противников они все же могут попадать, это происхо- 
дит тогда, когда один из ботов стреляет по другому, промахивается, но тем самым попадает по 
кому-то ещё. 

Самое обидное в том, что это происходит не только на От-МогЫаз]|[, не только в опреде- 
ленном мутаторе и распространяется это не только на Зшрег гШе, а на ВСЕ оружия, на всех 
картах! Конечно, даже если ракета и не попадает по вам, а взрывается рядом, то вы все равно 
теряете п-ое количество процентов. Так же и с ЕЙасК’ом, но это оружия массового поражения. 
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Не знаю почему, но, по-моему, это совершенно не распространяется на Ри!зе бип, но попадание 
из шпивип’а сводиться до нуля! Так же этот глюк равнодушен к ЗВоск Ве. Т.е., стреляя из 
далека, бот никогда не отнимет у вас ваши‘ 60%, но это не влияет на % попадание по летящей 
к вам сфере. Мало влияет это и на использование ботом Ппрасё Наштег”а, т.к. даже покру- 
жив вокруг вас несколько секунд, ‘он случайно наведет на вас прицел, и оружие сработает 
автоматически. Так же я не совсем разобрался с распространением этого бага, влияет ли он 
на всех сразу, либо только на некоторых, но факт остается фактом. Например, при игре 2х2, 
без особых усилий (лишь для разминки), по истечению всего 8-и(!) минут, я наблюдал сле- 
дующий счет: «Вей: Атуз: 46(1), АзКо!4: 27, В/ше: ;: 6, ::4. Похоже на то, что глюк проявился 
лишь на % попадания противников, а Агуз продолжила успешно набирать фраги. Интерес к 
такой игре снижается до минимума. Приходится постоянно перезагружать игру, дабы до- 
биться восстановления нормального % попадания у ботов. Так что если вы набираете зо4Ике, 
играя в РгасЫсе $е531оп с ботами, то это не ваша великолепная заслуга, а, скорее всего, досад- 
ная ошибка разработчиков. 

Если вы все равно не верите мне, то можете обратиться по мылу, я вышлю вам демки. Не 
хочу их выкладывать здесь, т.к. раньше на моем компьютере было установлено приличное 
количество мутаторов и уо1се расК’ов (спасибо демкам с турнира). Но их очень легко пере- 
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Коды для Взломщика кодов 


Аегомитд$ 2: Ат ке 





действие кода 
Все Уровни/Р!апез 


484848В25ЕО6РЕО41 ЕО70704100000000 


[-] $уррой НаМег 466А198700000001 
Е-104} РаЫег 27Е67650800000001 
Е-14А Мауу АдМег ЕСЕ71ЕРАО0000001 
Е-14А Тезфед в0С63Сс000000001 
[-15А АдЫег ЕСЯ71ЕБАО0000001 
[-150] Адогеззог 30Е1220А00000001 
Е-150) Адогеззог 2 В0863СС000000001 
[-150] Ноа 417А198700000001 
[15] Рамег 7745054<С00000001 
[-16 Адогеззог ЕЗР71Е0900000001 
Р-2А Зуррон РаМег 460А198700000001 
Р-2В $уррой РаМег 298990С800000001 
РЕ) О мег 07А8859100000001 
Р4Е)+ РаМег 90180СВ900000001 
Е-4) Мауу РаМег 29Е990С800000001 
Р/А-18С Адагеззог 9ЕА80СВАОО00000]1 
Р/А-18С Мауу РаМег АО83570700000001 
Нав Зсоге Таснса! Моде 586763 7Р0000ЕЕЕЕ 
РМ Суп Атто Тасйса| Моде АОЕ3458000000200 55АЕ637800000200 
Уровень 10 7С05С7ЕЕОО000001 
Уровень 11 С468Е31400000001 
Уровень 12 Р529826А00000001 
Уровень 13 5337638800000001 
Уровень 14 98881Е!ТВО0000001 
Уровень 15 Е5В70С7800000001 
Уровень 16 252777А900000001 
Уровень 17 7С75С7ЕЕО0000001 
Уровень 18 7385С7ЕЕО0000001 
Уровень 19 СВЕВЕЗ 1400000001 
Уровень 20 ГААЯ826А00000001 
Уровень 21 5СВ7638800000001 
Уровень 22 94081Е!ВО0000001 
Уровень 23 ЕАЗ70С7800000001 
Уровень 24 2АА777А900000001 
Уровень 25 73Е5С7ЕЕО0000001 
Уровень 26 ААБ3457000000001 
Уровень 27 ГАТ9826А00000001 
Уровень 28 357130АВО0000001 
Уровень 29 81ЕЗ99ЕСО0000001 
Уровень 3 98581Е1В00000001 
Уровень 30 СВЗВЕЗ 1400000001 
Уровень 4 С408Е3 1400000001 
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Уровень 5 25Е777А900000001 
Уровень 6 673877АР00000001 
Уровень 7 8В5962Е6100000001 
Уровень 8 Е5070С7800000001 
Уровень 9 48В3АОВ2500000001 
Очки 100% п Тез 2217747<00000064 
Т-2 ]фе! Тгаипег 8013884Е00000001 
Т-3 Зреса| Соог 7805054700000001 
Т-4 ]е! Тгойпег 7235054С00000001 
Открыть Уровень 2 484А0В2500000001 
ХЕ-3 Зирег Вес!рго РаМег 5747711А00000001 
обе "Е ОИ БЕ АН а 
действие кода код 

Бесконечная защита 23076ЕБ500001099 
Бесконечные деньги 190С197С00007300 
Бесконечные ракеты 3081290700000032 
АгаБап №5: Рипсе оЁ Регяа 

действие кода код 

Сохраняться в любом месте АААЗ54Е8 00000004 
Агтада 

действие кода код 

Бесконечные кредиты Е9АЕ2АЗ 800000090 
Бесконечные Ро\мег Роа$ 90Е8385800000003 
Быстро попасть на Уровень Сат А9ЕВб33000000090 
Вапда!-О 

действие кода Кой 

Должен быть введен первым 9С5088Е8 

Все Уровни пройдены Е03860ЕВО000002С 
Все Уровни доступны ВЕЗЕСЯА80000002С 
Бесконечное время 2490С4140000012С 
Максимальные Ро 87СВБЕ2СОЗЕЕОЕЕ 
Зирег Ехр|озюп СоипЁ 872С©5Е2С000003Е7 
Муз Ве [а$1 ой 245ЕЕСАЯ 
Ви$1-А-Моуе 4 

действие кода код 

Максимальные Рош Р1 2040827Е00000010 
Максимальные Рош Р2 24СЕ5Е8А00000010 
№ Рошв Р1 АЕ53603000000000 
№ Рош Р2 Е467245800000000 
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Саезаг5 Ра[асе 2000 


действие кода код 
Топ$ о’ Сазй 57078 В59ЕЕЕЕЕЕЕЕ 





Саппоп ре 





действие кода код 
БесконечныеСгей Из 520756930000000А 
Бесконечные5рес!а!5 Р1 А723704С00000004. 
'Бесконечные$рес!а! Р2 9888262А00000004 
Максимальные Зсоге Р] 8С63610Б05ЕЗЕОЕЕ 
Максимальные Зсоге Р2 7СО5ЗЕБЕО5ЕЗЕОЕЕ 
Сгату Тах! 

действие кода код 

(М) Муз Ве Оп 2205Е54А00000002 
$9999.99 Рег Раззепдег 54Е7ВВС1000Е423Е 
$99999.99 Сазй 226842610098967Е 
Бесконечные Сате Тите 8В01638330000173Е 


102 Райтаноп$: Риррез ю фе Везсие 


действие кода Код 
Все бонусы АЕА211Е0ЕО700041 43Е4РССР 
Все уровни и мини-игры ЕЕЗ7 1 8Е8ООООЕЕЕЕ 


18-МПее[ег Атемсап Рго ТгисКег (прог!) 





Действие кода Код 
Должен быть введен сначала . 2205Е54А00000002 
Неограниченное время парковкии 035084АВ00000009 
2487Е658800000009 
я 8928888600000009 


4 МТее! ТРипёег 


действие кода Код 

999 очков 12841 4ВВОООООЗЕ7 

Все трассы 2846216ЕЕ 0701041 9721 АЕТЕ 
Неограниченные деньги 82188Е2А00000010 
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(©) ОгеатАгепа Со|4 


Свагде № Ваз 


Легкий режим 


Когда вы находитесь на экране титров, нажмите Х, В, У, А 4 раза 
Если вы все сделали правильно, то голос с японским акцентом скажет: 


Вето!Ноп Касег: № Ехи 
Открыть все игровые режимы 


Во время игры нажмите на Зёагё, затем нажмите: 
Х, В-ТЫССЕК, У, В-ТЫССЕВК, Г-ТЕССЕК, К-ТЕССЕК, В-ТЕИССЕК, К-ТЫССЕК. 


Открыть все секретные машины: 


Во время игры нажмите на Звагё, затем нажмите: 
Х, У, В-ТЫССЕК, В-ТЫССЕК, В-ТЕССЕК, В-ТЕССЕК, Х, У. 


Открыть все Ехгаз 


Во время игры нажмите на З{аг&, затем нажмите: 
Г-ТЕССЕК, В-ТЫССЕК, Х, Г-ТЫССЕВК, Х, В-ТЫССЕК, Х, У. 


Еазег Е995 


Коды вводятся на экране режима уег$и$. 


3-1-2 Ур 
0-2-3 [ен 
-2-0 [е_ 
-4-4 [ен 
1-4 Кам 
2-4 Кам 
Ван 
[ен 
Во\мип 
Вомип 
[ей 
"а 


Ур 
Кор 
ей 


[ей 


Ро 


-2. 
1- 
-1+ 
-4- 
-2- 
-0- 
-0- 
-3- 
-4- 


Катьоми Ях: Кодуе бреаг 
СКеа! Мепи 


Эффект 
Бесконечные турбо 
Веасп соий 

Энее! соий 

Играть за Ог. Ают!с 
Домашняя униформа 
Нет ниформы 

АВА мячик 

Стаппу пов 
Посомтреть зо! % 
Посмотреть Во!зро! 
Нет доаНепта 

Нет ю\5 

Нет Вовров 
Большие головы 
Смешные головы 
Смешные игроки 


Во время игры нажмите следующую комбинацию: 


А+В+Х+У+Ё 
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РАап!азу Заг Оп[пе 


Скрытые цвета костюмов 
Начните новую игру и выберите персонажа. Коды вводятся во время выбора костюма. 


персонаж код 

Нотаг К5КАУВОМ$ И 
Нупе\меа!!| МОЧЕОЗЕНИУМ 
Нусаз! КОПНАМСВЕТ 
Катаг $ОЧРЕСМК$ С 
Каса! МЕАЧСН$УМ 
Васазеа! МУБМАЕООН 


бпо-Сго55 Спатрюп$Мр Кастд 
Открыть АТУ 


В главном меню удерживайте В-ТЕТССЕК и нажмите чение кнопки: 
ОР, ЫСНТ, РО\№М, УР, НСНТ, РО\УМ 


Открыть секретную мультяшную трассу 
В главном меню удерживайте В-ТЕИ1ССЕВ и нажмите следующие кнопки: 
ВСНТ, УР, ГЕЕТ, В, У, Х 


брее4 Оеуй$ Оп!те 


Скрытое предупреждение об опасности 
Вставьте диск Зрее4 ОеуЙ$ ОпИпе Васшя для Огеатса$ в обычный СО-плеер и вме- 
сто музыки услышите предупреждение об опасности 


баг М/аг$ Ер!5офе Опе - )е! Ро\муег ВаШе$ 


Старт на последнем Спескрой! 
Когда вы потеряете все жизни, поставьте игру на паузу и введите: Г, В, Г, Г, В, В, 1, в, Е 





Тез+ Омуе 1е Мап$ 


Открыть все трассы 
Введите свое имя как: СОО7 


Упгеа! Тоигпатеп! 


Пропустить текущий уровень: 
В течении игры нажмите на Эфате, затем нажмите следующую комбинацию кнопок: 
ОР, РО\ММ, ГЕРТ, Е СНТ, ВСНТ, ГЕРТ 


999 Атто 
В течении игры нажмите на З{агё, затем нажмите следующую комбинацию кнопок: 
ГЕЕТ, ЫСНТ, ЕБЕТ, 4СНТ, ЕСНТ, ГЕЕТ 


Режим бога 
В течении игры нажмите на ват, затем нажмите следующую комбинацию кнопок: 
ГЕЕТ, ГЕЕТ, @СНТ, ВСНТ, РОЗ, УР, 


Пуеатагиа В 20012 ый 


зу 


Открылся новый оптовый магазин видеоигр 
в Новосибирске 


ПО ПРОДАЖЕ ПРИСТАВОК, 
АКСЕССУАРОВ, 
КАРТРИДЖЕЙ И КНИГ 
С ОПИСАНИЕМ ВИДЕОИГР 










ул. Петухова, 51 






Магазин находится по адресу: 






Новосибирск, ул. Петухова, 51 
(вн. тел. 18-65) 
тел. 8-902-911-63-44 
Е-тай: мепаегег@опт!пе.п5К.зи 
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